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Vis" Béköszöntött a GURU olvasóinak. Azt, hogyzmiEisfőg"he 
nem lehet tudnisAz gatívaumotigondolom már mindenki észfevette, természet 
doltunk, Mosikülönfé yolult [ási műveleteket írnatnárik ide avval kapcsola gy mi mennyibe 
kerül az újságkiadás terén. Nem fesszül ezt, mert felesleges lefine ilyen mértékig belem émába, sajnos 
szükség volt az áremelésre. A kedvezményes előfizetési akciókra Itt is felhívnánk mindenki ul mét, úgy gon- 
doltuk nem árt ha valamivel megpróbáljuk ellensúlyozni az árémeléséket. ; 
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Z az év, persze még 
z áremelésre gon- 


Igen, jól látjátok az i 










Egyébként ismét egy vegyes számot tdítháttók a kezetekben. mármint olyan értelemben; hogy sikerült elegen- 
dő mennyiségű Amigás anyagot becsempészni idei első számunkba. Tertaészetesen a PE-sek is megtalálhatják 
havi betevő olvasnivalójukat, reméljük mindenkinek tetszeni fog d választék: 


Új rovatként megjelent az Amigás sháreware játékokkal foglalkozó rész, Úgy gondoltuk, hogy nem ártana kie- 
gészíteni a néha igen szegényes Amigás játékválasztékot némi aprósátiás A rovat állandó lesz, minden hó- 
napban minimum 2 oldalon olvashattok ilyen jellegű játékokról, 








Sok olyan levelet kaptunk, melyben a toplista megújítását szeretnék oly módon"hogy az olvasók szavazatai is 
befolyásolják a listát. Nos, legyen ahogy szeretnétek, ezentúl várjuk a TE toplistádat 15. "Tipp-iopt jeligével. A he- 
lyesen Tipp-topoló tippelők között eredeti tipp-topp ajándékokát sorsolunk ki.... 


Figyelem! 

Olyan olvasó jelentkezését várjuk levélben, aki teljesen ingyen szeretne nyaralni a GURU TÁBOR-ban. A feladat: 
írj nekünk ha tudsz olyan táborozóhelyről, ahol kb.300 ember elfér (faház vagy kőházban) /meégöldott a "meg- 
felelő" áramellátottságyartisztálkodásisétkezési lehetőség, adott a szép környezet s jó ha van valami strand is a 
közelben... Tehát kerestetik az "álom táborozóhely" a GURU TÁBOR 95-höz! !!! Várjuk leveleitéket,s aki megtalálja 
az "igazit", az a vendégük lesz a táborban! 

Nos, a hosszúra sikeredett intro után következzen az idei első GURU, melyhez jó szókozást kívánunk! 


GURU Team 





Hiányzik valamelyik a gyűjteményedből? Ne habozz pótolni! A GURU régebbi számai még kaphatók a 
szerkesztőség címén! 


1399 Budapest, Pf. 701/765. Ugyanitt előfizethetsz lapunkra is. Egy évre 2178 Ft, félévre 1089 Ft/// 
Tehát ragadj egy rózsaszín postautalványt, töltsd ki és... 
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Ismét egy nagyszerű platform játék 
van készülődőbömresleam 17 háza- 
táján, mely Pűssies Galore névre fog 
hallgatni. Az! univerzum leggono- 
szabb macskája, kit Evil Eric-nek hív- 
nak, egy hédavy metal albumot 


adott kismely egybőlbámulatba ej- 
tette, sőt égyszerűen"megigézte a 
macska fiataloket"Nos ez nem volt 
igazán szerencsés lépés és termé- 


szetesen nekünk kéllezeket a cicus- 


kákat megnműéntenütk. a. gonosz" 


kandúr karmaiból. A varázslatnak 
természetesen rnás Irosszabb hatá- 
sai is lesznek, delezek már csak a já- 





ték 4 pályájának valamelyikén fog- 
nak kiderülni. Mindenkit meg kell 
majd mentenünk ahhoz, hogy ma- 
gasabb szintre kerüljünk, így nem árt 
majd ha felkötjük a felkötnivalót. A 
kizárólag A1200-n és CD"-n megje- 
lenő játék 64 színű grafikával, vala- 
mint 50 képkocka/másodperc fi- 
nomságú animációval dicsekedhet, 
így nagy valószínűséggel nem lesz- 
nek problémák a minőséggel. 
Amennyire bele lehet ilyentájt látni 
a játékba jellemzésképpen csak 


annyi látható, hogy egy humorral 
bőven fűszerezett igen szép akció 
játék alakul. 





A Sokoban név nagy valószínűség- 
gel sokaknak mond valamit, hisz 
egy igencsak alapjátékról van szó, 
mely már rengeteg feldolgozást és 
átiratot ért meg. Nos, a sorban a 
legutolsó az X-IT, melyet a Psygnosis 
jelentet meg a napokban. Az alap- 


teat] éanő 


Pa nkeátelást 





elv nagyon egyszerű, adott egy fix 
nagyságú labirifítűsa benne miden- 
féle akadállyal és persze különböző 
téglácskákkal / melyeket tologatni 
tudunk lehetőlég úgy, hogy d pad- 
lón lévő lyukbd essenek és így esé- 
lyünk legyen űrra, ihogy elérjük a 
biztonságot sejfető EXIT feliratot. Nos 
nem lesz könnyű dolgunk, hisz nem 


csak sima téglák, hanem sok furfan- 
gos nehezítés is akadályozni fog 
minket a pályák megoldásában, ar- 
ról nem is beszélve, hogy némi óra- 
mű is működésbe lép a pálya elkez- 
désekor. A különböző téglák mellett 
a változatos bonus tárgyak is segít- 
séget, vagy éppen nehézséget je- 
lenthetnek. A játék minden típusú 
Amigán futni fog, a ládatologatás 
szerelmeseinek nagy örömére. 





Ismét egy remek verekedős játék 
van készülődőben, ezúttal a Mind- 
scape jóvoltából. Harcosunk, ki ter- 
mészetesen minden idők legkemé- 
nyebb verekedőgépe egy ismeret- 
len titkos szigetre kerül, ahol is meg 
kell küzdenie az összes ellene fellé- 
pő harcossal ahhoz, hogy visszake- 
rüljön a saját világába. 11 ellenfél áll 
a rendelkezésünkre ahhoz, hogy fej- 
lesszük verekedő képességünket és 
természetesen a főgonosszal is talál- 
kozhatunk, kik egyszerűen csak 
Master-nek nevezhetünk. A cég 
egy fantasztikus új technikát ígér a 
játékhoz, mely 3D BIO MOTION név- 
re hallgat. A lényege az a dolog- 
nak, hogy nem fix fázisok vannak el- 
tárolva minden mozgáshoz, hanem 
a gép számolja ezeket folyamato- 
san. 


Arról nem szól a fáma, hogy min- 
dehhez milyen erőgép szükségelte- 
tik, azonban kicsit meggyőzően 
hangzik az, hogy egy egyszerű ütés 
több mint 30 fázisból áll, és elviek- 
ben kb. 150 animációs mozgás kö- 
zül választhatunk. A 256 színű hátté- 
rek 512x256 pixeles felbontásban 
fognak virítani, és persze mindehhez 
már a szokásos finom sceroll-t ígéri a 
cég. 


Nos, kíváncsian várjuk a játékot, an- 
nál inkább, mert mostanában csak 
úgy hemzsegnek a jobbnál-jobb ve- 
rekedős játékok, így még nehezebb 
lesz az április tájékán megjelenő 
programnak PC-n. 











TEAR szet 


Az ATR rövidítés az All Terrain Racing 
címet takarja, mely egyből meg is 
adja a hamarosan megjelenő Team 
17 játék stílusát! Igen. autókáznunk 
kell ismét, de ezúttalja pálya nehéz- 
ségei fognak:mihket főleg megaka- 
dályozni a győzelemben. A hat ko- 
csi rengeteg természetes és mester- 
séges akadállyal fog találkozni, hi- 
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kád La 


dak, alagutak, ugratók, mozgó 


csatornák fogják nehezíteni utun- 
kat, de ha ügyesek vagyunk, akkor 
megtalálhatjuk a rövidebb utat is a 
győzelemhez. 3 különböző kocsití- 
pus 


közül választhatunk, melyek 




















strapabírásban és még sok egyéb- 
ben térnek el egymástól. A szokásos 
gyűjtögetési lehetőségek sem ma- 
radhattak ki a programból, renge- 
teg extra fegyverzet és kiegészítő 
vár minket szerte szét a pályákon. A 
különböző típusú terepek között iga- 
zi embert-próbálók is előfordulnak, 
így ne lepődjünk meg egy jeges, 
vagy éppen csupa sziklás pályán. 
36 különböző terep vár minket és 
természetesen barátainkat is a 
programban, hisz nem csak egye- 
dül, hanem akár ketten is játszha- 
tunk a játékkal, méghozzá egymást 
segítve, vagy éppenséggel egymás 
ellen harcolva. A program Amigán 
és CD"-n fog megjelenni február 
magasságában. 


Hazánkban is kezd népszerűvé válni 
a stereogrammnak nevezett őrület, 
mely a világ minden táján meghó- 
dította már az újdonságot kedvelő 
nézőközönséget. Az újfajta 3D-s él- 
vezetet úgy kéll elkészelnünk, hogy 
egy tetszőlegés 3D-síiformát rejtünk 
el egy iszonyú kusza ikép pixeleibe. 
Ha megfelelő módonilnézünk a kép- 
re, akkogadextura szihtemáfeszül az 
alakzatra és.3D-ben lájmátjuk a tár- 
gyat. A nemrégibepfnegjelent Ma- 
gic Eye gyűjtemény több kész ké- 
pet, valamint egy nagyszerű prog- 
ramot tartalmaz, mellyel mi is készít- 
hetünk házi használatra . ilyen 


stereogrammokot. 





Ismét egy nagyszerű golf program 


lát napvilágot nemsokára. Ugyebár 

























mindenki rengeteg golf megvalósí- 
tást látott már PC-n? Nos, a Core 
programja főleg abban fog külön- 
bözni, hogy az összes lehetséges 
dolgot Silicon Graphics gépen ren- 
derelték le, így nagyon valószínű, 
hogy lélegzetelállító dolgokat fo- 
gunk látni februárban. A végletekig 
továbbfejlesztétt Kkameramozgás 
valószínűlég-nem fogra-Bátrányára 
válni a prográmnak, icsakúgy mint 
az ütő játékosimozgásának aprólé- 
kos kidolgozása. 7 fájta játéktípus 
közül választhátunk majd a játék- 
ban, melyek közöti akad majd 
olyan is, mellyel nem igazán talál- 
kozhattunk eddig még golf játék- 
ban. A partikat akár négyen is vé- 
gigvihetjük maja, feltéve persze ha 
megfelelő ellenfelekre lelünk ehhez 
a csodálatos játékhoz. Két nehézsé- 
gi szint található a játékban, amatőr 
és professzionális fokozatban is ütö- 
gethetjük a kis fehér labdácskát. A 
pályák között természetesen meg- 
találhatjuk majd az 1995-ös Scottish 
Open pályátt is, így igazán friss gol- 
fozás elé nézünk februárban. 


Járatlan volt az efféle harci 
technikákban, mivel fiatal volt 


még. Ellenfele gép létére mint- 
ha megérezte volna bizonyta- 
lanságát. és félelmét, az óvatos 
mozdulatok nem tévesztették 
meg. Pystha csak egy Ppillanat- 
ra nem figyelt és a kettős pen- 
ge hihetetlenül gyorsan lecsa- 
pott az állára, mélyen belevág- 





va a harcos bőrébe. Pystha 
megmerevedett. Egy ideig szin- 
te értetlenül meredt a véres 
fegyverre majd elöntötte a vak 
harci düh. Hatalmas ordítással 
megszorította támadóját és 
egy erőteljes dobással kihajítot- 
ta az ajtón. 


Öröme azonban nem tartott 
sokáig, mert a nyílásbpan meg- 





jelent a szörny, ellenfele gazdá- 
ja. Az idegen a földön heverő 
véres" és már használhatatlan 
pengékre nézett. Négy szemé- 
ben szomorúság tükröződött, 
ahogy Pystha felé fordította te- 
kintetét. 

- Nézd kisfiam - mondta apja 
miközben levette a szemüve- 
gét -, ha nem tudsz rendesen 
borotválkozni, akkor veszünk 
neked villanyborotvát. De azért 
még nem kellett volna az 
enyémet a földhöz vágni! 


Pista dühös volt. Legszíveseb- 
ben törni-zúzni lett volna ked- 
ve. Ekkor eszébe jutott az új já- 
ték, amit tegnap kapott, de 
még nem volt ideje megnézni. 


Szobájába érve bekapcsolta 
Amigáját és nekiállt lenámozni 
a csomagolópapír a dobozról., 
Ami először a szemébe tűnt, az 
a TEAM 17 felirat volt. Pista rög- 


tön elfeledett mindent, és még 
nagyobb sebességgel igyeke- 
zett hozzáférni a doboz tartal- 
mához, 


Ott állt lezuhant hajója mellett, 
melyet a telepet őrző automa- 
ta biztonsági rendszer lőtt le. A 
meteorpajzs már nem funkcio- 
nált, ezért a sűrű légkörben át- 
tüzesedett meteorok lángoló 
esőként hullottak mindenfelé. 
Már tudta, hogy mi történt, A 
hajója központi agya még ki 
tudta olvasni a központ adat- 
bázisából az utolsó bejegyzése- 
ket, mielőtt az antigravitációs 
vészlandoló-rendszer el nem 
szívta az utolsó egység energi- 
át is. Még mindig hihetetlen 
volt számára, amit az informá- 
ciós képernyőn látott. 


"Milítory Research Unit 

Azarin 2E bolygó. 

Valószínűleg én vagyok oz utol- 
só, a nevem nem fontos, A töb- 
biek öngyilkosok lettek, mert 
már nem bíztak abban, hogy 








valaki meghallotta az SOS jele- 
ínket. 

Ez a hely kívül esett a háború- 
kon és idegen tenyészet sem 
volt errefelé. A lények spóraha- 
Jója már eonokkal ozelőtt az Űr- 


ben járt, hogy az emberek 
megtették oz első gyámoltalan 
lépéseket a bolygóközi utazá- 
sokra. A telepítőhajó véletlenűl 
erre a bolygóra került, mína- 
össze egy tojással. Amikor az 
emberek megérkeztek, rögtön 
nekiláttak felfedezni a bolygót 
o Tellurinium miatt, mely alap- 
vető anyaga a katonai űrhajók 
testének, 





A katonai kutatóegység meg- 
alakult a bolygón. Alapjában 
bányász-kolónia volt, lakosai tu- 
dósok és civilek. Azonban a ki- 
bányászott ércek finomítására 
használt fúziós kemence izzásá- 
val felébresztett valamit, mé- 


lyen a felszín alatt. A hűvös, fe- 
kete ujjak áttörték a kítinszerű 
felszínt és a kis ocsmány kreatú- 
ra elkezdte kiásni magát a fel- 
szín felé..." 


Pystha nem tétovázott. Gyor- 
san összeszedte az űrhajó körül 
szétszóródott tárgyakat. majd 
egy gyors pillantást vetve tér- 
képére megindult megkeresni 
a telep egyik bejáratát... 


Bent iszonyatos látvány. fogad- 
ta. Mindenfelé széttépett hullák 
és vér. Ovatosan indult bel- 
jebb, nagy hatásfokú fegyverét 
maga előtt tartva, hiszen nem 
tudhatta azt, mennyi idegen 
van a közelben. Egyszerre lát- 
ták meg egymást. A szörny 
széttárta valószerűtlenül hosszú 
és vékony végtagjait, és nem 
evilági sziszegéssel Pystha felé 
iramodott, A harcosnak csak a 
reflexei mentették meg az éle- 
tét, miközben hátrálva egy 
egész tárat beleeresztett a 
lénybe. Az idegen éles, átható 
sikollyal . robbant darabokra. 
Pystha tovább. nyomult óvato- 
san, lépésről lépésre. Egyszer 
csak meghűlt ereiben a vér. 
Egy idegen háttal neki éppen 
egy félig szétszakított hullából 








lakmározott. visszataszító  han- 
gon. 


Talán ez volt az oka, hogy a 
harcos nem vette észre a mö- 
götte nyíló ajtót. Amikor eljutott 
tudatáig az árnyék, már késő 
volt. Egy röpke pillanatig azt 
hitte, hogy megint anyósa ke- 
resgéli a biomechanikus tenisz- 
könyök-implantját, de hátrafor- 
dulva rájött, hogy itt teljesen 
másról van szó, A hatalmas rém 
szinte követhetetlenül gyorsan 
mozdult, csontos kezének csa- 
pása halálos pontossággal ta- 
lálta el a számítógép kapcsoló- 
ját és azt egy mozdulattal le- 
nyomta. 


Hányszor szóljak fiacskám? Ki- 
hűl a vacsoral- szólt mérgesen 
Pista anyja, és megvárta, míg 
csemetéje feltápászkodva a 
székből bosszúsan ki nem megy 
előtte az ajtón. 


Vacsora közben Lajos csönge- 
tett. Pista beküldte a szobába, 
hogy amíg ő végez a takar- 
mánnyal, addig nézze meg az 
új játékot. Lajos persze profi 
módon a kézikönyvet kezdte el 
először lapozgatni, mert Pista 
csak a joystick tűzgombját 
szokta általában használni. Így 


megtudta, hogy betöltés után 
a következőket tudja majd be- 
állítani: 


Skill Level: Pista mindig normal- 
on hagyta, és sajnálkozott, 


hogy nincsen very-very easy fo- 





Number of Players: ezt talán 
még Pista is tudta. 
Share Credits: A játékban talált 


[/do Ló dos )) 


krediteket egyenlő arányban 
osztja el a program a két játé- 
kos között. 

Two Player Shots (Hurt Players): 
Sanyi gonoszul "harmful"-ra (off) 
állította. Ilyenkor ugyanis jó ala- 
posan hátbalőhette Pistát. Safe 
(on) állásban hatástalanok vol- 
tak egymásra lövedékeik. 






fi E za sa] 
kozata a játéknak. Profibbak 
már megpróbálkozhatnak a 
difficult-tal is. 


Sanyi ezután hosszasan tanul- 
mányozta a billentyűzetfunkci- 
ókat: 


Space: belépés a kolónia 
adatbázisába. Itt lehet extra 
fegyvereket és más érdekes 
dolgokat is vásárolni, 

M: A térkép aktiválása. 

P: Pause. 

Bal és jobb alt: Az 1 és a 2 játé- 
kos fegyverválasztó gombja. 
Bal és jobb shift: A "hátrálva tü- 
zelő" mód ki- és bekapcsolása. 


Sanyi most már nagyon okos 
volt, így bátran kapcsolta be a 
gépet. Fél óra játék után már 
tudta, hogy mit fog venni az 
összegyűjtögetett . zsebpénzé- 
ből. A játék félelmetesen jó 
volt. A légköre kiválóan eltalált, 
és a hangeffektek még csak 
fokozzák a hangulatot. A folyo- 
sókon és a szobákban lehetett 
találni a félig széttépett embe- 
reken kívül még muníciót, első- 
segély készletet, crediteket és 
még túlélőket is. Ezek a halálra 








rémült emberek talán soha éle- 
tükben nem felejtik el azt, hogy 
megmentették őket. Sanyi 
még arra is rájött, hogy a radio- 
aktív-jellel megjelölt helyeken 
nem szabad sokáig tartózkod- 
nia. Csak pislogott, amikor 
olyan részhez ért, ahol nem 
működtek a lámpák. Itt még 
félelmetesebb . volt minden, 
ahogy lámpája gyenge fényé- 
nél haladt előre. Gyakran hasz- 
nálta a hátrálás módot, így 
hátrafelé menve is tudott tüzel- 
ni. Előre örült, hisz az ő gépébe 
volt winchester és a kézikönyv 
szerint a program installálható 
volt erre. 


Shanny figyelt. Érezte az Idege- 
nek jelenlétét, de nem tudta, 
hogy melyik irányból fognak tá- 
madni. Egy halk hang ütötte 
meg a fülét, szinte már emberi 
szuszogás. De honnan jön? A 
harcos hátán szinte csorgott a 


veríték. Hirtelen valami hozzáért 
a vállához! Shanny ordítva for- 
dult hátra... 


Amikor Pistának elállt az orrvér- 
zése még játszottak egy keve- 
set és megállapították, hogy a 
TEAM17 ezzel az alkotással csak 
öregbítette kiváló hírnevét. 


M. D. Jon 









"Az . emberek többsége két 
részből áll. Az egyik jósággal 
és szeretettel táplálkozik, a 
másik gonoszsággal és gyűlö- 
lettel. Ez utóbbi etetésére kí- 
válóan alkalmas például ez a 
program 15." 





Asmeretlen Közép-Európai bölcs) 


Hardware tgény: 72 
A500-A1200 
I MB RAM 





GREMLIN 


AMIGA DISK 


A bajnok tudta jól, hogy nem 
sokáig pihenhet babérjain. Túl 
sok ellenfelet szerzett azzal, 
hogy őt kiáltották ki a legjobb- 
nak, és most felbukkantak új ki- 
hívói, nagyobbak és erősebbek 
voltak az eddigi ellenfeleinél. 
Hogy melyikük az esélyesebb a 
bajnoki címre, azt még nem 
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tudta eldönteni, ezért megbíz- 
ta legjobb tanítványát, hogy 
gyűjtsön minél több informáci- 
ót róluk, és erről minél hama- 
rabb számoljon be neki. A ta- 
nítvány tehát elindult és hogy 
ne ismerjék fel, egy egyszerű 


Amigás  Gamernek — öltözött. 
Amikor néhány nap múltán 
visszatért, a mester már türel- 
metlenül várta. A tanítvány he- 
lyet foglalt és beszélni kezdett. 


Mester, . ala- 
posan kikémleltem új ellenfelei- 
det, és arra a megállapításra 
jutottam, hogy ezek ketten jó- 
val esélyesebbek a legyőzé- 
sedre, mint a többiek. Elmon- 
dok róluk mindent, amit tudok. 


A kisebbik neve Shadow Figh- 
ter, és mindössze négy lemezen 
foglal helyet. Egy tizenhetedik 
századbeli szamurájról szól, ki- 
nek neve Kioya Mishuma volt. 
A Császár nagyra becsülte őt 
gyors észjárása és kardművé- 
szete miatt, Ő azonban több 
hírnévről és több elismerésről 
álmodozott. Ez a vágyakozás - 





mivel a szigorú szamurájkódex 
nem engedett meg ilyesmit- 
aláásta az egészségét. Azon- 
ban Chronozonnak, ki a mély- 
ség és a Másik Világ őrzője volt, 
felkeltették érdeklődését ezek 
az álmok, és végül is ez a lény 
tette Kioyát bolyongó élőhalot- 
tá. Csak akkor nyerheti el lelke 
békéjét, ha valaki legyőzi az ő 
félelmetes harci tudását. Ezért 
a nagy dicsőségért minden- 
honnan . harcosok . indultak, 


hogy 
legyőzzék a Shadow 
Fightert... 
Én is beálltam a harcosok közé. 
A védelmen átjutva egy menü- 
képernyőre leltem, hol a követ- 
kezőket találtam: 


Championship Fight: itt lehet in- 
dulni a Shadow Fighter ellen. 
Easy módban az első hat, nor- 
malban az első tizenkettő, míg 
hardban mind a tizenhat har- 
cossal kell megküzdened, amíg 
eljutsz az egykori szamurájig. 
Sajnos a highscore lista nem 
menthető ki lemezre. 


Training Simulator: a harc gya- 
korlására szolgál. Itt egy általad 
választott harcossal vagy Pu- 
pazz ellen kell harcolnod, ki az 
univerzális edzőbábu. 


Single Battle és VS Battle: küz- 
delem a gép vagy egy bará- 
tod választotta harcos ellen. 


Az Options menü pontjai: 


Difficulty: a nehézségi szint. 


Stunned: bekapcsolt állapot- 
ban ellenfelünk szédeleg egy 


kicsit ha 
nagy erejű ütés vagy rúgás 
érte. Ilyenkor közelebb mehe- 
tünk, és befejezhetjük a mun- 
kát. 


Blood: ha be van kapcsolva, 
akkor látható nyomai is lesznek 
a harcnak (vér mindenhol...). 


Sound: azt választhatjuk ki, 
hogy harc közben zenét vagy 
effekteket akarunk-e hallani. 


Time: a harc idejét korlátozza. 


A küzdelmet a joystickkal na- 
gyon prímán lehet kontrollálni. 
A harcosoknak 3-ó speciális tá- 
madásuk van. Ezek közül kettő- 
nek a végrehajtása le van írva, 
de a többire nekünk kell rájön- 
nünk. A harc nagyon szép, ani- 
máló hátterek előtt zajlik, pl. 
metróállomáson, mezőn Cso- 
bogó patakokkal, városban 
egy kamion platóján és még 
sorolhatnám. Külön kiemelem a 
rövid töltési időt, mely közben 
nem unatkozunk, mert a prog- 
ram folyamatosan írja ki a két 
szemben álló harcos adatait. A 
figurák kellően nagyok és szé- 
pek, és az animációra sincs pa- 
naszom. 














A mester elgondolkozott egy ki- 
esit, majd felszólította tanítvá- 
nyát, hogy a másikról is számol- 
jon be neki. 


Ő már nagyobb, teljes hat le- 
mezt foglal el és a neve Shag- 
Fu. A története a következő: 


A távoli múltban, egy Második 
Világnak nevezett helyen ural- 
kodott Sett Ra, a szívtelen va- 
rázsló, Ő azonban ki akarta ter- 
jeszteni hatalmát az Első Világ- 
ra, a Földre is. A terve egyszerű 
volt. Elpusztítja az egyiptomi fá- 
raót és elfoglalja a trónt. Létre- 
hozott egy tökéletes bérgyilkost 
a saját árnyékából, ki majd 
végrehajtja az ő tervét, Az ár- 
nyékból lett Szörnyeteg megöl- 
te a fáraót és nemsokára Sett 





Ra lett az uralkodó. Azonban a 
fáraó fiát, Ahmetet nem lehe- 
tett becsapni. Szembeszállt a 
varázslóval és leleplezte őt, de 
ezután menekülnie kellett a 
Szörnyeteg elől, kit Sett Ra kül- 
dött ellene, A sivatagba mene- 
kült, . ahonnan nagyapjával 


összefogva visszaűzték a va- 
rázslót a Második Világra és be- 
zárták múmiaként egy mágikus 
Piramisba. A Szörnyeteg azon- 
ban megtalálta őt, és együtt 


toboroztak félelmetes harco- 
sokból egy csapatot. Mindenki 
kész volt ellenük a végső kaoti- 
kus küzdelemre, de csak az 
győzheti le őket, kiben van 
elég erő, kitartás, bátorság és 
intelligencia a harchoz. 

Van-e valaki ilyen a világon? 


A bejelentkező menü a követ- 
kezőket tartalmazza: 


Duel: párharc választott harco- 
sokkal. 


Story: itt az elejétől végigjátsz- 
hatod Shag veszélyes vállalko- 


zását a Második Világban, 
melynek célja megtörni Sett Ra 
uralmát. 


Tournament:  csapatküzdelem. 
Csapatonként 3-8 emberrel, 


Options: itt csak a számomra 





kellemes meglepetést szerző 1 
or 2 button joystick opciót emlí- 
tem meg, mivel ez az első já- 
ték, amiben kihasználhatom jo- 
yom kiváló kétgombos tulaj- 
donságát! (Megjegyzem, csak 


"Ha a Tossz éned unja az egy- 
hangú táplálkozást, új étrend- 
nek próbáld kt ezt!" 


Béég ismeretlenebb Középdgurópai § 
bölcs) 


Hardware igény: 
A500:-A1200 











az a "valódi" 
stick, ahol a két gomb meg is 
van különböztetve button vagy 
trigger 1-2 vagy A-B névvel) 


kétgombos joy- 


Ha a bejelentkező menüben 
egy ideig nem csinálunk sem- 
mit, akkor elindul egy demo, 
mely bemutatja a karaktere- 
ket. A harc közbeni mozdulatról 
csak annyit, hogy ítt is van ún. 
Special Move, amit nem árt 
megtalálnunk, valamint lehet 
gúnyolódni is az ellenféllel! Ez a 
program kisebb figurákat hasz- 
nál, ezért a mozgás és az ani- 
máció némileg szebb, mint elő- 
ző társánál. 


Összegezve, mindkét program 
gyönyörű, pedig csak az A500- 
as változatokkal játszottam. A 
Shag-Fu. számomra egy kicsit 
nehezebb volt játszhatóság 


szempontjából, de ezt kárpó- 
tolja a Story mód izgalma. 
Egyetlen hátrányként a HD-ins- 
tallálhatóság hiányát tudom 
felhozni, de ez is azért van, 
mert eléggé elszoktam a le- 
mezcserélgetés műveletétől 
(remélem lesz A1200-HD verzió 
is). Szóval a végső szó: Hey, Be- 
avis. Hhhhhhöhö, this cool! 


A mester ezeket hallva tudta, 
eljött a vég. Érezte, hogy egy 
kis időre vissza kell vonulnia, és 
talán egyszer visszatér, hogy 
visszaszerezze régi hírnevét. Egy 
pár nappal később a követke- 
ző apróhirdetés jelent meg a 
GURU magazinban: 

"Gyári Mortal Kombat kedvező 
áron eladó. Levert Elek" 


M. D. Jon 








! Szép, 1 
és játszhatól Ez valóban JÁ- 
TÉK, az biztos. Hé, mit cs... 





Fanyal-fanyal, mondhatnák 
mostanában az AGA tulajok, 
és joggal fányalognak, hiszen a 
programíró-deákok egyre in- 

kább a ke- 







vesebb 

munka - nagyobb pénz szlo- 
gennel fémjelzett PC-táptalajra 
termelnek. Mielőtt a PC-tulajok 
megharagudnának, elmon- 
dom, hogy azért 5 Játék nekem 
is nagyon tetszik PC-n, de emi- 





att nem vagyok hajlandó 160 
ezer forintot kiadni (Cr kétha- 
vonta még 20-at az új hexium 
2300-ra vagy az új 100x-os se- 
bességű CD-ROM  olvasó-író- 
törlő szerkezetre, esetleg a SB 
pro 128-ra, ami már termonuk- 
leáris rakétaindítót is tud kezel- 
ni). De visszatérve a témához: 
itt van a legújabb, legjobb, 
legjátsznatóbb helikopter-arca- 
diator (a szimulátor és az arca- 
de keverékszava ez). A neve: 
Jungle Strike! 


Mit is nyújt a program? nyolc, 
egyre nehezedő és más-más 
helyszínen játszódó hadjárat, 6- 
8 alküldetéssel. 19 féle ellenfél, 
melyek  eliminálásához nem 
csak a tűzgombra van szüksé- 
ged, hanem a koponyád belső 
tartalmának a használatára is. 
Négy-féle járművel fogod irta- 


ni a go- 
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nosz terroristákat, mégpedig 
ezekkel: Comanche helikopter, 
FIT7ZA Nighthawk Stealth Figh- 
ter (közismertebb nevén a Lo- 
pakodó), a földön való közle- 
kedéshez egy Special Forces 





Assault Motorycle (ez tök jó, 
mert szabad fordításban annyit 


tesz, hogy "a Spe- 

ciális Erők Táma- 

dó Motorbiciklije") 

és a vízi utazáshoz pe- 
dig az XL-9 Hovereraft (lég- 
párnás siklóhajó) nevű esz- 
köz. Természetesen a ter- 
roristák nem csak úgy 
spontán termelődnek. 

A gonosz Kilbaba 
még gonoszabb fia (ki 
szintén a Kilbaba ne- 

vet viseli) és a dél- 
amerikai  kábítószerlord, 
Carlos Ortega bandájához 
tartoznak, kik összeszövetkeztek 
egy kis időre. Éppen csak ad- 
dig, míg egy nukleáris csapás- 
sal el nem pusztítják Amerikát. 
Ez az amerikaellenesség érthe- 
töllis, mivel Ortega az üzletei 
vesztesége miatt okolja őket, 
míg Kilbaba apját az Amerikai- 
ak nyírták ki, s most a családja 
becsületét akarja visszaállítani. 


Maga a játék - nagyon jó"! 
Hogy miért? 8 bevetés, a 2-8.- 
ban 6-8 alküldetéssel. A grafikai 
megoldás kitűnő, nem zavaro- 
dik bele az ember, hogy hol is 
van éppen és a térábrázolást is 
remekül megoldották. Szinte 
RPG érzést kelt az, hogy a se- 
gédpilótának van — Sskill-je, 
vagyis fő képzettsége. Ez lehet 
Winch Control (a csörlőt kezeli 
profi módon, így könnyebb el- 
kapni a földön heverő muníciót 
és a megmenteni kívánt em- 
berkéket), Range Aim (nagyon 
jó célzási képesség) és Rate (lö- 





vési gyorsaság). Az irányítás tö- 
kéletes, mind a helikoptert, 
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mind a többi járművet kiválóan 
lehet kontrollálni a 3D-s tájon. 
Egyébként az irányításnak két- 
féle módja is van, a With Mo- 
mentum és a No Momentum. 
Ez azt jelenti, hogy Pl. a heli- 
kopternek van-e lendülete. No 
Momentumnál ha elengeded 
a joyt, a heli rögtön megáll, 
míg With M.-nál még "csúszik" 
egy keveset. Játék közben az 
F10-es billentyűvel hívhatjuk be 
a térkép-képernyőt, ahol min- 
den fontos információ megta- 
lálható járművünk jelenlegi ál- 
lapotáról valamint az összes 
fontos tereptárgy is kijelzésre 
kerül, 


Szóval ez egy igazi játékcseme- 
ge mindenkinek, mert van ben- 
ne ticsung-ticsung, taktika, ve- 
zethetünk mindenféle járművet 
és nagyszerűen beleélhetjük 
magunkat a játékmenetbe. 
Sajnos itt sincs meg az annyira 
áhított winchester installálható- 
ság, de szerencsére a lemezek- 
ről (3) is eléggé gyorsan tölt a 
program (az adatok tömörítve 
vannak letárolva). A küldetések 
részletes leírását a kézikönyv 
tartalmazza és az nagyon tet- 
szett, hogy az 1 számú végigját- 
szását szinte lépésenként leírják 
(igen sokat lehet tanulni belőle 
a későbbi bevetésekhez!). Az 
AGA tulajoknak bizony ez a já- 
ték is kötelező játszatmány.., 


M. D. Jon 









egi 

.kik a sok AGA tulajdonost és s; 
mondván: . minden játékot, 
mely dobozára lúdtollal ráírjár- 
tok hogy A1200/4000, meg fog- 
nak venni ezek a bárányok, hisz 
csak otthon, negyedóra játék 
után fognak rájönni, hogy né- 
mely program színvonalát bi- 
zony réges-régi A500-asuk is 
hozta volna... 


És sajnos ez igaz Gremlinék új 
kiadására, a Top Gear 2-re is, A 
játék kinézete egy az egyben 





Lotus, bár ha jól emlékszem, ott 
azért picit mintha több terep- 
tárgy lett volna. A processzo- 
rom szólt is, hogy ő Fast-RAM 
nélkül is bírja az 1.33 MIPS-et és 
eléggé unatkozik eme prog- 
ram futtatása közben, és még 


az sem idegesíti, hogy várnia 
kell a Blitterre. Ez persze nem 
kritika akart lenni, csak megál- 
lapítás, mert nekem maga a já- 


A T62 két lemezen foglal he- 
lyet és HD-re is installálható, bár 
egy alap 1200-ason nem indít- 
ható egyszerűen, mert kiírja, 
hogy nem elég neki a memó- 
ria. (tt egyébként a két megá- 
nyi  Chip-RAM-om  megsértő- 
dött, mert az Alice azt mondta 
neki, hogy a kisebbik húga már 
1 Megából is szebbet olvasott 


ki!) Szóval hiába HD, meg hiá- 
ba WorkBench, bizony a felins- 
tallált Top Gear 2-t CLI-ből 
kell . indítani, miután a 
KickStart menüben Start- 
up-Seguence nélkül boot- 
oltunk. 


A zászlócskás védelmen 
túljutva  beállítgathatunk 
mindenfélét. Két játékos 


játék közbeni hangulatot bizto- 
sító zene/sfx között, és lehet íro- 
gatni egy jelszót, melyet egy 
ország teljesítése után kaptunk, 
Race Game-t választva még 
beállítgathatjuk a sebváltó tí- 
pusát (kézi-automata, nem pe- 
dig  trabant-zsiguli), . beírogat- 
hatjuk (áhnevünket és tuningol- 
hatjuk járgányunkat,. már ha 
van rá elég pénzünk. 


Maga a játék, mint már ernlí- 
tettem nem túl AGÁ-s, Nekem 
rögvest a Lotus I-II-II, a Jaguar 
és a Bumpn Burn jutott eszem- 
be, bár ezek mindegyike szebb 
volt valamiben. Amiben a TG2 
más, az a poénos beszólások, 
amik általában leelőzött ver- 
senyzőtársainkat érintik (ked- 
vencem a "You Butt-head!") 
(Chhhhö, höhö, hhhhhhhhöhö- 
hö, cool). Nem muszáj az első 4 
között végeznünk (bár ez nem 
kedvező a pénztárcánkra néz- 
ve), hanem elég csak az első 
10 hely. Összesen 16 országban 
versenyezhetünk, 4 kö- 

rös futamok- 

ban. 


sb S 
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van, csak akkor vedd meg (vi: 
lakinek karácsonyra). - 


Hardware igény: 


A legjobb azonban. a tuningo: 
lás! 4 motor; 4 auto- és kézi seb: 
váltó, 4 nedves- és száraz gumi 
(nem olyan fütyülős-reklámos, 
te kis dyshno!), 4 "nitrous induc- 
tion system" és 4 féle első-, hát- 
só- és oldalpáncél! Sőt még át 
is festhetjük autónkat, ha úgy 
tartja kedvünk. (Az alvázszárot 
nem üthetjük át!) Szóval a tá- 
polásra nem lehet panasz, de 
ezekért meg is kell szenved- 
nünk, mert én még amatőr ne- 
hézségi szinten is csak a 8. he- 
lyig vittem. No de sebaj, lesz ez 
még másképp! Egyébként nem 
olyan rossz ez a játék, csak én 
egy kicsit többet várok egy 
olyan programtól, aminek a 
dobozára az van írva, hogy 
"AMIGA 1200 version". 


Gentleboys, start your engines! 


M. D. Jon 

















KNI GHTMARE. 


és légkörrel rendelkező acti- 
on-fantasy. Akik kukák angol- 
ból, azok is bátran nekikezd- 
hetnek, de most kezdő kalan- 
doroknak mindenképpen kö- 

telező! (Ez a játék nekem 95 
! 96. csak a viszonylagos egy- 
! szerűsége miatt kapott 80 96- 
! ott -M. D. Jon) 







512 kB RAM 





MINDSCAPE 


- 
- 
- 


Rémálom? Nem az, csak Ma- 
sell az első papír GURU-ban 
kissé szatirikusan fogta fel a 
dolgokat. Valójában a követ- 
kező a helyzet: a kastély, ahol 
a történet játszódik valóban 
középkori, de a modern világ- 
gal is kapcsolatba került a 
cyberspace-en keresztül. A já- 
ték célja: visszaszerezni a koro- 
nát a Dungeon Moasternek. A 


korona a gonosz Lord Fearnál 
van jelenleg, akihez hosszú és 
(agyilag) fáradságos út vezet. 
A program történetének az 
alapja az angol TV egy soro- 
zatára épül, és kezdéskor a já- 
ték az eredeti szereplőket 
ajánlja fel  karakterekként. 
Minden Wizarary és Ishar hívő- 
nek felhívom a figyelmét arra, 
hogy ez a játék egyáltalán 


Nagyon hangulatos grafikával 


AMIGA DISK / 


nem vetekszik azok komplexi- 
tásával, de szerintem nem is 
profi kalandozóknak szánták. 
Azoknak viszont, akik kevés 


angoltudással . rendelkeznek, 
vagy eddig csak a Menj és Lőj 
típusú programokat kedvel- 





ték, kiváló bevezetés lehet a 
fantasy- és RPG programok 
misztikus világába. (Valószínű- 
leg megkérek majd valakit e 
műfaj ismerői közül, hogy írja- 
nak egy pár oldalt az alapok- 
ról.) Bevezetőm végén még 
leííom a GURU fantasztikus ak- 
cióját: 1600 Ft-ért eredeti 
Knightmare játékhoz juthatsz 
(már csak 5 db van)! 








Egy ilyen játék indulásakor 


először általában a csapatot 
kell összeállítani. A Knightma- 
re-ben ez a végletekig le van 


HÉT] 
osát Söze 
4 ( SSESZG ) KEKSZ ; 


[det Es 





egyszerűsítve (Define Team), 
nem is muszáj bántani a fela- 
jánlott felállást (maximum a 
neveket írjuk át). Ha új partyt 
kreálunk, akkor vegyük figye- 
lembe a négy főre optimális 
harcos/harcos  (adventurer, 
gladiator, samurai - elöl) és 
varázsló/pap. (wizard, priest 
vagy helyettük genie - hátul) 
összeállítást. Ebben a játék- 
ban a foglalkozás és a fajta 
szinte teljesen mindegy (egy 
szamuráj például jobb hatás- 
fokkal használ egy szamuráj- 
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kardot, egy troll erősebbet 


csap stb.). Ha nem kívánjuk 
megváltoztatni a kezdőcsa- 
patot (a default beállítás 


egyébként kitűnő), vagy kiál 
lítgattuk magunkat, akkor jö- 
het a Start Game. (Természe- 
tesen ha van már kimentett 
állásunk, akkor csak Load 
Gamel) 





A játékképernyő is igen egy- 
szerű. A bal oldalon található 
ikonok a felülről lefelé a követ- 
kezők: 

Save Game: játékállás menté- 
se. A nyolc hely bőven elég, 
de bármikor  kreálhatunk 
újabb save lemezt. (A tápolós 
kedvűek most ráfáztak, a 
program nem DOS-formátu- 
mot használ... (Hehehe!)) 

Rest Party: ezzel az ikonnal le- 
het pihenni, pihenés közben 
az értékek (lásd később) fo- 
lyamatosan . regenerálódnak, 
A pap REM varázslatával a re- 
generálódási idő ugrásszerű- 
en megnő! 

Preferences: az egér sebessé- 
gét, a képernyő helyzetét és a 
színeket állítgathatjuk át, bár 
az utóbbi eléggé felesleges, 
mert a játék a default színek- 
kel a legszebb. 

Four Player: itt egyszerre szem- 
lélhetjük a négy karaktert. Így 
sokkal könnyebben pakolász- 


zi sg. saj sója ) 
9 j 18 kf: 210 
3 








hatjuk a tárgyakat közöttük. 

Jobb oldalt felül a csapato- 
dat láthatod. Fontos, hogy az 
a vezér, akin a zárt szarvas si- 
sak van! Például a játékban 
van egy szörnyfajta, akinek a 
támadása vakságot okoz. 
Ilyenkor csak nagy sötétséget 
látunk. Ekkor gyorsan jelöljünk 
ki egy másik karaktert vezér- 
nek, mert mindig az ő szemé- 
vel szemléljük az eseménye- 
ket! (Vagy alkalmazzunk rajta 
egy SEE papi varázslatot.) Ha 
egy emberre kétszer klikkelünk 
a bal egérgombbal, akkor lesz 
ő a vezető. A csapatban he- 
lyet úgy lehet cserélni, hogy 
szintén a bal gombbal (de 
csak egyszer) ráklikkelünk elő- 
ször az egyik, majd a másik 
emberre, Mellettük a legfon- 
tosabb értékeiket láthatod, 
amik balról jobbra: egészség, 
kitartás (életerő, állóképes- 
ség) és mágia. Bizonyos erős- 
ségű varázslatok csak bizo- 
nyos mennyiségű mágiaérték- 
nél hajthatók végre, ezért ha 
mágusunk/papunk egy új va- 
rázslatot tanult, azt soha ne 





használjuk nagy erősséggel, 
mert nem nagyon fog még si- 
kerülni, viszont sikertelenség 
esetén is ugyanúgy legyengíti 
használóját, . mintha — sikerült 
volna. Ezeket az értékeket és 
még egy csomó más fontos 
dolgot megnézhetsz számsze- 
rű értékben is, ha a karakterre 
a jobb gombot használod 
(maximális/aktuális formá- 
ban). Ezek röviden: 

STRENGHT - erő, meghatároz- 
za a maximális terhelhetősé- 


get, dobási távolságot és ütési 
erősséget. 

DEXTERITY - távolsági fegyver- 
használat (pl. íjazás). 

AGILTY - közelharcban való 
jártasság (pl. karddal). 
VITALITY - életerő. 

WISDOM - bölcsesség (pap. 
varázsló és géniusz fontos ér- 
téke). 

ARMOLR - a test védettsége. 
Annál jobb, minél nagyobb, 
ezért válogassuk meg jól ruhá- 
zatunkat. 

A karakterek alatt az irányító 
nyilakat láthatod, ezek hasz- 
nálatához nem hiszem, hogy 
külön magyarázat szükséges. 
Harc közben viszont sokkal ké- 
nyelmesebb a numerikus bil- 
lentyűzetet használni irányítás- 
ra! 

Legalul a karakterek kezeit lát- 
hatod. Hogy mit csináljanak, 
azt kétféleképpen is megad- 
hatod. Ha a jobb gombbal 
nyomunk ide, akkor egy menü 
jelenik meg. Ha a menüből a 
bal gombbal választunk, ak- 
kor "beprogramozzuk" ide azt 
a cselekvést (egy kis V betű 


jelenik meg), és ha legköze- 
lebb a jobb gombot használ- 
juk itt, akkor mindig ez hajtó- 
dik végre. Ha viszont a menü- 
ből a jobb gombbal válasz- 
tunk, akkor azt akkor cselekszi 
emberünk csak (ez arra jó, ha 
pl. enni akarunk)! Varázslatok- 
nál az erősséget a menüben 
fent levő számra kattintva állít- 
hatjuk be (jobb - csökkenti, 
bal - növeli). 
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LEVELO 3 
Néhány megjegyzés:  HD-s felvillanó számok a mi általunk 
AGÁ-sok lemezről bootolja- csapott, a karakterek fején 


nak, így nem lesz semmi gond 
a grafikával. Egy karakter ab- 
ban fejlődik a legjobban, ami- 
lyen tárgyat használ (így lehet 
varázslót is papi varázslatokra 
tanítgatni, ez néha szükséges 
lehet). Lehetőleg úgy osszuk el 
a tárgyakat, hogy egy karak- 
ter se legyen túlterhelve. Az 
éhséget a karakterképernyőn 
indikálhatjuk. A piros szín jelzi 
az éhség mértékét, lehetőleg 
ne várjuk meg, míg emberünk 
teljesen piros lesz, mert akkor 
sokkal rosszabbul harcol (na 
meg sokkal gyorsabban fá- 
rad). Harc közben a kezünkön 
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pedig a bekapott találatok 
erősségét jelzik. Ha olyan fal- 
hoz érünk, aminek az alján 
görgők vannak, akkor az előre 
irányítónyílra nyomjunk a jobb 
gombbal. Ha egy tárgyat fel- 
veszünk a pointerrel, akkor a 
játékképernyőn használhatjuk 
(pl. kulcsok vagy ha valamit 
dobni akarunk (egyszer vala- 
miért eldobtam egy üres teje- 
süveget, az a falnak csapód- 
va széttört és törött üvegként 
fegyvernek lehetett használ- 
ni!)). Néha egy-egy ellenfélre 
ráklikkelve is olvashatunk üze- 
neteket! 








A játék közben használható 
billentyűk: 

F1T-F4 - karakterek. 

FS - az összes karakter. 

SHIFt F5 - Összes karakter sta- 
tisztika képernyője. 

Fó - pause. 

F7- játékállás mentése. 

Z- pihenés. 





Most pedig jöjjenek a teljes 
végigjátszáshoz a tippek! 


Level 0 

Ez a központ, ahonnan a 
négy dungeon bejárata nyílik. 
A bejáratokat viszont élő fák 
őrzik, akik csak akkor enged- 
nek át, ha megkapják azt a 
tárgyat, amire áhítoznak. Miu- 
tán sikeresen eljutottunk ideá- 
ig a csillével (útközöen érde- 


mes kiszállni egy picit kutatni a 
közbülső részeken is), máris ta- 
lálunk egy ágat. (Erre a Dun- 
geon Master arc is figyelmez- 
tet, ha ráklikkelünk.) 

Lord Fear gonosz kreatúráit a 
tapasztalati pontok, míg a 
nyulakat a kajautánpótlás mi- 
att kell irtani. A dungeonokba 
való belépés csak teli hassal 
ajánlott, valamint mindenki- 
nek jusson legalább két por- 
ció nyúlpástétom (a 3. dunge- 
ontól lehetőleg minél több, 
bár aki a térképek alapján ját- 
szik, az nem fog embereivel 
napokat keringeni). Az erdő- 
ben bolyongva találhatunk 
egy kulcsot és egy ajtót is, de 
ezt még ne nyitogassuk, mert 
a mögötte megbúvó Izom Ti- 
borok pillanatok alatt leverik 
amatőr kezdő embereinket. 
Az ajtó mögött egy ásót is ta- 
lálhatunk, amivel feláshatjuk a 
gyepet. (Én eddig csak almá- 
kat (kaja) találtam, de tuti, 
hogy van valami kincs is!) Ne 
sajnáljuk az időt és alaposan 
kutassuk át az erdőt, mert 
elég jó cuccokat (konyhakés, 














ÉEVEL 1 


The Shield of Justice 
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alsógatya...) 
találhatunk, 
valamint  csa- 
patunk eléggé 
megedződik 
AZ sc özlöt 
megpróbálta- 
tásainak  elvi- 
selésére. . Ha 
egy fejünk fe- 
lett lebegő lu- 
kat találunk, 
ne ijedjünk 
meg, mert a 
szintek sikeres 
teljesítésekor 
ebből fogunk 
majd visszaes- 
ni ide. 


Level 1 

Nincs . semmi 
gona, ez a tré- 
ning level. 
Kapcsolgassuk 
a kapcsolókat, 
nyitogassuk az 
ajtókat (csak 
ésszel!) és gyil- 
kolásszuk le a 
monstereket. 
Ennek meg- 
könnyítésére 
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egyébként kétféle módszer kí- 
nálkozik. Az egyszerűbb meg- 
oldás az, ha bemegyünk egy 
ajtó mögé, és ha a monster 
beáll az ajtónyíliásba, egysze- 
rűen csak megnyomjuk az aj- 
tóműködtető gombot. A ne- 
hezebb pedig az, hogy "kerin- 
günk" az ellenfél körül vigyáz- 
va, hogy nehogy zsákutcába 
keveredjünk. Szerencsére a 
szörnyek nem túl fürgék, és jól 
megsorozhatjuk őket, mielőtt 
ők támadnának. A nem kul- 
csos ajtókat feltétlenül a va- 
rázsló "OPEN" varázslatával 
nyissuk ki, mert így ő is jól fog 
fejlődni. Nem muszáj a vizek- 
ben élő vérszomjas halak közé 
csónakkal bemenni, mert a 
partról is kényelmesen lecsap- 
kodhatjuk őket (aztán már 
nyugodtan mehetünk csóna- 
kázni). A szint végén vár ránk 
az Igazság Pajzsa (Shield of 
Justice), amire a 2. dungeont 
örökké őrző örökzöldnek van 
szüksége. 


Level 2 

Erről a szintről nincs térkép, de 
nem is nagyon fontos, mert itt 
inkább az agyunkat kell hasz- 
nálni. (Vagy esetleg M. D. Jon 
leírását.) A Mystik Door-nál 
(négybejáratú teleport, ha jól 
emlékszem) balról és jobbról 
kell behajigálni 1-1 tárgyat, így 
eltűnik egy falrész, ahol meg- 


találjuk szeretett Gold Key-ün- 
ket. Másik három kulcsot a 
Mystik Chambers-nél találha- 
tunk. A Holy Moly nevű helyen 
a kapcsolópadlókra kell rápa- 
kolni tárgyakat, és így a lyuka- 
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kat be tudjuk zárni. A Warp 
Maze-ban ne szórakozzunk a 
teleportokkal, hanem keressük 
meg az illúziófalat (nem mu- 


tesz L 


ea 





száj a csapattagok fejét hasz- 
nálni a keresésre, én a kardok- 
kal szoktam csapkodni a fala- 
kat, és ha nem pendül, akkor 
jó helyen vagyok). A további- 
akban már csak két Gold Keyt 


kell megtalálnunk és rövid 
időn belül mienk az élet kupá- 
ja (Cup of Life), ami kulcs a 
harmadik szinthez. 


Level 3 

Az Only Push the Right Ones- 
nál a falakat a térképen me- 
gadott pozícióba kell tolni, 
mindkét padlólapot kinyitni és 
az ajtókat bezárni. Ezután jön 
a You Make the Fire, Can You 
Stop it, ahol is megnyomva a 
gombokat kikapcsol a 4 tűz- 
köpő. A negyedik mögött, 
egy Iron Key-jel kinyitott ajtó 
mögött egy szellem lapul, ami 
csak Dispell-lel távolítható el. 


Ezután egy kis létramászás kö- 
vetkezik. A felső szinten egy 
sarokban van egy teleport-út- 
vesztő, itt csak a térképre sza- 
bad hagyatkozni (amikor én 
anno ezen a szinten voltam le- 
írás nélkül, bizony igen hosszú 
időmbe és fáradságos fejfájá- 
somba tellett ez a rész!). A 
másik fejtörős rész a kút, 
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ugyanis szegényke rosszul van 
(de azért ott ácsorog, hogy mi 
ne jussunk tovább - szerintem 





csak szimulál!), a megoldás 
egy Heal varázslat. (Aki nem 
vitt magával papot, az most 


biztosan legalább olyan 
rosszul van, mint a kút...) Lee- 
reszkedve egy révészt talá- 
lunk, de ha van nálunk egy 
aranypénz (a Hunt for Gold- 
nál lehetett találni), akkor azt 
adjuk oda szegénynek, mire 
eltűnik. Innen főleg csihi-puhi 
lesz, de a végén megleljük a 
kardot. 


Level 4 
Ez a szint nagyon átfogó, és 


JÁTÉKTESZT 


ha az egyik helyen nem jutunk 
tovább, meg kell próbálnunk 
egy másikat. Mindenképpen 
zárjuk be a Training Room aj- 
tajait, mert egyébként az újra- 
termelődő monsterek utánunk 
jönnek. A Conveyor of Life 
egy elromlott futószalag, de 
ha eldobjuk a csavarkulcsot, 
akkor megáll, A másik végé- 
nél tanyázó valakivel nem ér- 
demes szemtől-szembe meg- 
küzdeni, mert eléggé erős, ha- 
nem ugorjunk elé (a futósza- 
lag felöli részrőh, és addig 
üssük, míg vissza nem üt pár- 
szor. Ha már nagyon legyen- 
gültünk, akkor ugorjunk vissza 
és pihenjük ki magunkat (nem 
fog utánunk jönni). A Target 
Practice résznél a térképen 
megjelölt kapcsolópadlót kell 
eltalálni egy tárggyal (vigyáz- 
zunk, mert-a kapcsolópadlók 
kígyókat is bekapcsolnak a 
mulattatásunkra!). A vízen át 
tudunk szaladni, ha nem va- 
gyunk túlterhelve, csak igye- 
keznünk kell. Az ajtó mögötti 
padlólap nyitja ki a többi aj- 
tót, amely mögött közepes 
szintű varázslók lapulnak. Itt ér- 
demes úgy taktikázni, hogy 
egyszerre csak egy tudjon ki- 
jönni, tehát ki-be kell kapcsol- 
gatni a padlót. A legutolsó 
kapcsolópadló tünteti el a lét- 
ránál a lenti falat. A térképen 
balra fönt van egy terem 
(forgómezőkkel és nyomóle- 
mezekkel), ahol a megjelölt 
nyomólemezre kell rátenni a 
talált ágat (Twig). A szint azon 
részén, ahol a sok szellem van 
(a három forgó falrész után), 
a sírgödrök mögötti ajtókat a 
következőképpen lehet kinyit- 
ni: a sígödör elé állni, kimon- 
dani az Open varázsszót és a 
tárgyat pedig a padlólapra 
dobni, így bezárul a gödör. 
Eképpen cselekedjél vala há- 
romszor, és így ez furfangos ré- 
szen is általhaladsz vala. Ezu- 
tán mássz fel a négyessel 
megjelölt létrán, A következő 
nagy feladat, hogy megsze- 
rezd a három pálcát (Staff). 


Staff A 

A nyomólemezekre ábécé- 
sorrendben rálépni (Alphabet 
-5 Breaches -5 Closed -3 Do- 
ors), így eltűnik a déli falrész. 


Miután elhoztuk az utolsó rész- 
ből a Golden Key-t, már csak 
néhány gonosz van hátra, ki- 
ket jóság helyett kemény ütle- 
geléssel győzzünk le, és a vé- 
gén megkapjuk az első botot. 


Staff B 

A Goldy Locks-nál egy Coint 
kell áthajítani a rácsos micso- 
dán, hogy elforduljon a fal- 
rész. Az első rész nem igazán 
nehéz, sokkal inkább a máso- 
dik (Dizzy Rooms). Segítségül 
meg van adva a térképen, 
hogy melyik kapcsoló melyik 
falrészhez tartozik. Itt minden 
esetre jól figyeljünk oda, mert 


ha egy hibát is elkövetünk 
(rossz kulcsot használunk a zár- 
ba-kulcslyukba), nem tudjuk 
folytatni, ezért mentsd le az ál- 
lásodat! Ki kell próbálni, hogy 
mi melyik kulccsal nyilik, és ha 
ez is megvan, akkor már nem 
vagyunk messze a második 
pálcához vezető úttól. 


Staff C 

Itt tulajdonképpen nem is a 
pálca megszerzése jelenti a 
problémát, hanem a kijutás. A 
forgó falrészeken átjutni nem 
túlságosan nehéz, és ha to- 
vábbmegyünk, akkor egy 
olyan szobába jutunk, ami 





tele van sírgödrökkel. Az egyik 
gödröt be lehet zárni, ha egy 
tárgyat dobunk az eltűnő fal 
előtti padlólapra. A falat egy 
kapcsolóval lehet eltüntetni. 
Itt feltétlenül ments állást, mert 
most a pince következik, ahol 
egy vagonnyi monster vára- 
kozik rád. Mozdítsd meg a 
kapcsolót a falnál, és állj - ha 
tudsz - a teleport fülkéjébe. 
Ha nagyon elvertek, gyó- 
gyítsd meg embereidet. 
Előbb-utóbb úgy is legyőzöd 
az összes monstert, és megka- 
pod a sárkánytól a Bronze 
Key-t, ami arra kell, hogy eb- 
ből a részből eltűnj. 
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voltam győződve arról, hogy 
a vizet el lehet tüntetni egy 
kapcsolóval, vagy van vala- 
hol egy illúziófal, de semmi. 
Így ott álltam egy világba be- 
zárva, szörnyek törtek rám, 
hogy megkajáljanak... (Oh, 
sorry. Ez még eredetiben is fej- 
fájdító és  disgusting.)). Így 
kénytelen voltam a solutiont 
igénybe venni (chicken üzem- 
mód), de az meg german 
nyelvezettel volt kódolva, ami 


eg 












77Ű VA jó is volt meg rossz is, azután 

V már rossz is volt meg rossz is 

Va ma (nem mind arany, ami csillog, 

nyugtával dicsérd a napot, 

SA) 41 / 1 hetet és hónapot, valamint ti 

VA 04 is mindig inkább az eszetekre 

VT ÁY és a logikai helyzetelemző- és 

1 Va ÁZ kiértékelő  modulotokra hall: 
4 BE, g 

gassatok és legyetek minden- 

e 4 ! kivel őszinték!) Elnézést, hiba 

bo d történt, ez a "Miért ne bízzunk 

meg senkiben, aki..." című cikk 

MÁ 2 gy szöveganyaga. Szóval na- 


gyon nagy dank Evinek, mert 
végül is az ő segítségével jött 
létre ez a leírás, Köszi, Évi! 

Akik csak a cikkek végét szok- 
ták olvasni, azok kedvéért 
még egyszer elmondom, 
hogy a szerkesztőségben még 
van öt darab Knightmare 
1600 Ft/darab egységáron! 


Ja ÜZ 
he 
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LL) 


Itt a vége, fuss el véle! (De 
ezerhatot hagyj itt érte!) 








Ha megvan mind a három 
pálca, akkor irány a Private 
Pools! Itt van némi víz is, a vé- 
gén pedig a boszorkánytól 
szedd el a kulcsot. Ezzel tudsz 
meglátogatni egy további 
várrészt, amiben démonokkal 
találkozol. Itt sem a hitedre 


van szükség, valamint csápo- 
lás és ordibálás helyett inkább 
használd a kardodat (láncfű- 
részedet) és 6-os Dispell va- 





rázslatokat, mert ezek a dö- 
gök nagyon gyorsak és renge- 
teg ütést elviselnek, itt juss át 


valahogy! Ha a következő ré- 
szeken is túljutottál, irány vissza 
a fő-levelre. Itt el kell tűnnie 
még egy falnak, hogy így köz- 
vetlenül a négyes létrától 
északra  érkezzünk. Miután 
elintéztél még egy pár dé- 
mont, menj át a B teleporton, 
és magával Lord Fear-ral talá- 
lod szemközt magad. Ha le- 
győzted, ő nyájasan leteszi a 
Crown of Glory-t. Már majd- 
nem célhoz értél. 


Irány vissza a kiindulóponthoz! 
A koronát tedd le a padlólap- 
ra a Return the Crown here- 
nél, állj rá az utolsó padlólap- 
ra - és véghezvitted!!! 


Ez persze így leírva igen 
könnyű, a gyakorlatban azon- 
ban a 4. pálya főszintjén már 
kellemesen el lehet akadni 
(nekem például a célbado- 
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bálós rész után állt le az agy- M. D. Jon 
működésem, ugyanis meg 
Térképmagyarázat 
j 4 8 Kapcsolópadó (áthatatknd 
Etűntethető vagy 
s jedieenő B cse 
Mtv Mk 6 Új elenfél (itt teremtődi) 
tg lésosée 2 Forgómező 
El Btoható FE SékG 
Bokor, bozót (átjárhatattand 
Víz, mocsár 
£ sezán § érd csónak 
AJTÓK 
tó 
1 Nina 4 Üjóétesztő (a patyndd) 
5 5. úm Gödör, verem (födém 
HZ kücsyik et 
EZ Emettyű. fejtett) kapcsoló WZ Forgatható fablokk 
A 
EZ D.M fej (üzenet) E ESTÁRT Et 


MW E Tűzkbdaköpő és -elterelő 
NAGYBETŰ -tól -től 
1. Teleport kgbetű -ba -be 


T 4 Teleport (ról -ra) 
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JÁTÉKTESZT 


PREMIER MANAGER 





A szülőföldjén népszerű ma- 
nager program továbbfejlesz- 
tett naprakész változata. 





Hardware igény: 
A500 
1 MB RAM 


































MANAGER 


2 fla teret az ÍrOt Ek é 
egy telefont és egy faxot.is ta- 


t tulajdonsága. van 
egy itékosnak, mint a Wi- 
Ü . Játékost vehetünk 





a Dinamó 













GREMLIN nokságtól az ti lálunk. A fax fontosabb dafor- vagy e! is faidhatunk. Itt érződik ét 
kupagyőztesek kupája és az " mációk vételére szolgál majd a bankszámlának a hatá- 
UEFA kupa" f llett "számos den meccs után e ye sa. Sok pénz Pelét ér, kevéske 
AMIGA DISK megmérettetés V csapatunk: zést. kapunkweizjé csak Lázira elég! 


ra. 
A játékosok induló tfúlajdonsá- 
Az őszi foci idény kezdetére je-  gait kivéve minden dömi ke- 
lent még a Gremlin footbi zZünkben van, és ez így nem is l 10 
manager sorozatának harma-" áll távol af valóságtól AKOl j ol 4 jé hívják. idehaza, 
dik (talán utolsó) része. A pénz van ott jó játékos is, ébből VÍ Sz, Mm PM3-ban. pedig 
zők nem titkolják véleményü- . : pedig következik a győzelem. € c e 
ket, miszerint népszerű sófoza- ! Az 1994-es idényselőtfi másödik 
tuk legújabb "tagja. felülmúl héten kap lódunk be a csa- Természetesen 
minden eddigiílátottat, ezzel a "hetünk van rá, lennénk képések; 
harmadik " góttzzszerezve érjük valamennyi- " és oft tartani a F 
Gremlin. számáras (de . vajom Ki i dinkat és az ellenfele- alkalmazottakat j Lagas etle a 






b. Van egy. esemény mikor kb. 
és egyebek, melyel kétes gin kov úgy 90 percig 
taktika kiválasztásához szükségsjol 






zásunk. gyümölcsé 
"vagy éppen rádöbbenhetünk 













ellen?): lemetőséget adnak . Szükségünk 1 : E szé táETT 
Aki megkedvelte a sorozat ed-. a barátságos mérkőzések: Já- 11 Kt 
digi tagjait, bizonyára nem fog sstékosaink mellett, fonfóssszere- őtt ki ji ELara zott szk 





csalódni a számos újdonságát; 
tartalmazó játékban. A. jobb 
valósághűség érdekében írt. 
át például az edzési, taktikai ré- 
szeket, melyek még több lehe- a 
tőséggel szolgálnak az elődöl yi 
nél. 






hány ember is, akik 
égy darab feszes bőr 
angálnak majd afstadionban. 
már tudom is kiésodák! Talán Fat; 

a focisták? EZ: persze majd" tennivalónk; Isokaságára. Itt is 
derül néhány meccs útán. minden" létező "információt 
knek az embereknek aztán  megkapunk,esak győzzük fel- 
dolgozni, azon gondolkoz- 
tam egy ke! ény összecsapás 











































sók szer belépőit és d" 
NATCH FOR NONORU — UEEK B OF iga f tarifáit. A játék- 
eke Van valami: 















5 helyzet" oz, hogy rendesen 
Bele lehet feledkezni a játékba 
azoknak, akik szívügyüknek ér- 
ik ezt a sportágat. Akik pedig 
edvelik a manager műfajt, ha- 
5 marosan . olyasmit kapnak a 
Gremlintől, amivel akár dísz-ál- 
latkereskedés  szimulációját is 
létrehozhatják. Ez lesz a Premier 
Multi-Edit System, de erről majd 
később! Csapatom vezetésé- 
ben komoly segítséget nyújtott 
egy lázas Fradi szurkoló, akit 
ezért köszönet illet. 








ALA DRTUL FTELB 
TERRACÉS CRPRCITY zÓRATING, TTEKETS-EL 


BIRO SE 
KZT 19 BAN RÉCOUMI : £125000 
26008 tast 
4 meexs bj zevtn 


mindent megmond 
és mennyire eddi; 





A játék funkcióit könn " kezel- 
hető, témák szerint c: To 
tott képernyőkön. érkeéifi 
. Olyasmi ez mintha egy 
rendezett irodában fő 
helyet, ahonnan bári —- 
hetünk némi egér mozi ssal. messzire rúgja 
A szervezettségre vágyó a vállalkozzon ; 
.  patok, a világnak A csapat és az 
resztelt részéről válai Ti 
A játék folyamán vi a volna 
kisebb-nagyobb mú apattal égy stadion i§ 
ező csapattal is fi I g ninek fejlesztése 





BIRO SE 
ELO adas zza e ál ! 
MTE NEe Lá a 4 












































gyelembe véve. Itt előnyük lesz 
a szerepjáték kedvelőknek, hi- 










"Marvin csodálatos kalandja", 
szerényen csupán ennyi a já- 
ték címe, s mivel a 21st Cen- 
tury a kiadó, nem gondoltam 
semmi rosszra, optimistán te- 
kintettem a jövőbe. Boldogan 
installáltam fel a gamet a 
winchire, végre egy jó kis 
AGÁS stuff! Aztán beizzítottam 
a gépet és vártam a nagy ka- 
landot. Hogy is mondjam csak, 
nem akarok nagyon letörni 
senkit, de ez a program már 
majdnem bűn. Jó, talán egy 
kissé — túlzok, láttam már 
rosszabbat is, de szerintem ez 
nem mentség semmire. A já- 
ték csaknem hét mega, lehe- 
tett volna jó is. Azért elmesé- 
lem neked miről is van szó... 


Egy öreg professzor fantaszti- 
kus agyfürkésző gépezetének 
befejezését kedvenc táplálé- 
kával, pizzával szeretné me- 
günnepelni. Fel is hívja a ház- 
hoz szállító szolgálatot, hogy 
sürgősen szüksége lenne egy 
hatalmas pepperónis pizzára 
extra adag sajttal. A várako- 
zás percei nehezen telnek, le- 
telepszik a ka- rosszéké- 
be és ha- 
marosan 

el- 











many e 
a DEN IT II 


nyomja az álom. Alighogy fel- 
csendülnek hortyogásának 
kezdő taktusai, egy Sötét Alak 
jelenik meg a szobában. Nem 
túl nagyra vágyó, mindössze 
annyi a terve, hogy elcseni a 


gépezet lelkét jelentő microc- 
hipet, és nem adja vissza míg 
a prof ország-világ előtt ki nem 
jelenti, hogy ezt a hiper-szuper 
cuccot ő (mármint a Sötét 
Alak) alkotta, s legyen övé 
minden dicső- 
ség! Neki is lát 
a bütykölés- 
nek, de ekkor 
"Marvo-piz- 

za! felkiáltás 
hallat- 


(ÍTTOTU ES 





szik egy impozáns csöngetés 
kíséretében. Az Ügyeletes Go- 
nosz persze elrejtőzik, a pro- 
fesszor felébred, s indul az ajtó- 
hoz. A menekülő tolvaj bekap- 
csolja a scennert, a maximu- 


zta 1 





mon. Magas . intelligencia 
szintje lehet, mert elfelejtette, 
hogy a chipet az előbb sikere- 
sen kiszerelte. Így aztán a gé- 
pezet ki tudja mit tesz velük, 
mindenesetre hogy eltűnnek a 
szobából az jól látható... Ez- 
alatt Marvin (ó, a mi kis hő- 
sünk) türelmetlenül várja, hogy 





beengedjék végre. Vágai úgy 
dönt, bemegy a laboratórium- 
ba. Hogy megbánta-e, ki tud- 
ja. lényeg a lényeg, neki is 
nyoma vész, s a szobában ott 
árválkodhat a hatalmas pep- 
peronis pizza (nem tudja mit 


úszott meg!)... Most kezdőd- 
nek Marvin viszontagságos ka- 
landjai egy igénytelenül meg- 
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rajzolt, minden új ötlettől men- 
tes játékban. Lehet gyűjtöget- 
ni a holdacskákat, csillagocs- 


kákat, almácskákat stb. Tu- 
dunk fegyverkezni, almát szed- 
ni, lövöldözni meg minden, 
csak az a baj, hogy az egész- 
nek semmi hangulata nincsen. 
Szól a semmit mondó zene, 
megyünk a kis törpénkkel 





jobbra, jobbra vagy jobbra. 
Aztán eljutunk a kijárathoz. Ha 
akarunk kimegyünk rajta, ha 
nem, keresünk egy másikat. Iz- 
galmas, ugye. Nem is tudom 
hogyan minősítsem ezt a stuf- 
fot. Ennél azért jóval többre 
képes az Amiga és a 21st Cen- 
tury is! 


Mindezek ellenére, ha gondo- 
lod, fedezd fel az öt misztikus 
világot, ebben segít a pass- 
word és a continue. Azért ké- 
szíts magad mellé valami ajzó- 
szert jó sok koffeinnel (kávé, 
kóla vagy tea), hogy nehogy 
elaludj mellette! 


Lily 





RINGWORLD 


Mivel alapvetően rendk ív 
gonosz ember vagyok, ez az a 
játék, amit minden ellensé- 
gemnek és barátomnak bátran 
ajánlhatok. 





70 Hardware igény: 0 
386/25, 1 MB RAM, 2 MB HD, 
VGA, CD-ROM, MS-DOS 5.0 


TSUNAMI 


PC CD-ROM 


Hol volt, hol nem volt, volt egy- 
szer egy játék, amit úgy hívtak 
Ringworld. Egyszer aztán ez a 
játék - mely egész kellemesen 
elszórakoztatta az embereket 
vala - úgy döntött, hogy unat- 
kozik így egymagában, ígyhát 


megalkottatta a második ré- 
szét Return to Ringworld címen. 
Na, ez bizony rendkívül nagy hi- 
bának bizonyult. Ilyen vacak 
játék ugyanis régen látott már 
napvilágot kicsiny bolygónk fel- 
színén. 


Hogy miért mondom most ezt? 
Attól tartok, erre nem lesz túl 
nehéz válaszolni. A problémák 
már ott elkezdődnek, hogy el 
kell tudnunk indítani a gamét. 
Ez sem volt valami egyszerű do- 
log, mivel az indításhoz 590 kB 
base memóriára van szükség. 
(Általában egy NEM CD-s játék 


már el szokott indulni 580 kB- 
tal.) 


Jól van, ha ezt valaki nagy ne- 
hezen össze tudja kaparni, ak- 
kor már csak gyakori menté- 
sekre van szükség, hogy AMI- 
KOR túlépi a játék a 
memóriakeretet, akkor ne kell- 
jen mindent újra megcsinálni. 
Pl. a vége felé már csak a zene 
és a hangok kikapcsolásával 
tudtam továbbjutni. 





Ha már itt tartunk, azt kell hogy 
mondjam, a program hangjai- 
val sem voltam éppen megelé- 
gedve. A zene elég gyorsan 
monotonná és unalmassá válik, 
a hangok pedig időnként elfe- 
lejtik, hogy nekik most épp szól- 
niuk kéne, a beszéd meg... Hát 
az valami katasztrófa. Nem 
elég, hogy az összes karakter- 
nek gusztustalan nyálas, vagy 
irdatlanul buta szinkronhangja 
van - nem is beszélve arról, 
hogy mindegyik selypít -, de rá- 
adásul ezek a töltögetés miatt 
még folyton akadoznak is, Bu- 
kás. 


RETURN TO 


KINGYÜKLŰ 


A grafikával sem voltam mege- 
légedve. Túlságosan steril. Több 
változatosságot látok akkor, ha 
csak egy üres papírlapot kez- 
dek el bámulni, mivel azon leg- 
alább időnként árnyék, illetve 
koszfolt is van. De a játékban? 
Neeem. Ott van egy szoba, 
esetleg egy cső a falon, 6 féle 
szín (oké több is van, de akkor 
is ezt az érzést kelti), esetleg 
egy színátmenet és kész. 


Már csak egy dolog van amit 
nem kritizáltam, az pedig a tör- 
ténet. Azért ezt hagytam utol- 
jára, mivel egy jó sztori, és kelle- 
mes játszhnatóság bőven feled- 
tetni tudná ezeket a kis(?) 


problémákat, sajnos azonban 
itt nem ez a helyzet. Ugyanis ez 
a játék egyszerűen már felül- 
múlhatatlanul unalmas, mono- 
ton, primitív és fantáziátlan. 


Nem egyszer előfordult játsza- 
dozás közben, hogy. úgy dön- 
töttem ennyi, én itt ezt most 
abbahagyom, egyedül a vé- 
gigjátszási hírnevem, és egy 
adag Perverz mazochizmus 


20 





volt az, ami ebben végül is 
megakadályozott. 


Ki hallott már olyat, hogy egy 
kalandjátékban TERKÉPEZNI 
KELLJEN?! Mert itt aztán muszáj, 
méghozzá szükségtelenül. Csak 
hogy egy példát említsek: miu- 
tán lenyúlják az űrhajónkat, 
embereinkkel egy 20x30-as te- 
rületet kell bejárnunk (tetű lassú 
mozgással) csak azért, hogy 
fölvegyünk kb. tíz darab tár- 
gyat és elvigyük őket egy hely- 
re. Közben logikai feladatok? 
Ugyan kinek kell az! Változatos, 
szép terep? Ah, az is szükségte- 
len! Es mi van akkor, ha egy 
tárgyat véletlenül kihagyok? 
Hát akkor bizony újra kell kez- 
deni az egész mászkálást. Se- 
baj, alig három óra alatt már 
meg lehet csinálni, ha tudod 
mit, hol keress. 





Áh, asszem mostmár eléggé 
felhúztam magam, talán lassan 
elkezdhetném a leírást azok- 
nak, akiknek még ezután is van 
kedvük játszani, Tényleg van 
még olyan? Szegények! Na 


majd meglátjátok! Azért, hogy 
ne legyen olyan szép az élet, 
most nem lépésről lépésre fo- 
gom közölni a teendőket, csak 
nagy vonalakban a problémák 
megoldását. (cd R2RW, del ".", 
Kuuul) 


Szóval, a múltkor ott hagytuk 
abba, hogy felrobbantottuk a 
gonosz kiscicák csatahajóját 
így megmentettük sok-sok ár- 
tatlan lény életét. Közben a 
hajtóművünk, meg a nav com- 
puterünk azt mondta, hogy jaj, 
és nem volt hajlandó megmoz- 





dulni. És ki az a balek, akinek 
mindezt rendbe kell hozni? Hát 
persze, hogy mi vagyunk. 


Először is a hajtóművet kell ki- 
csomagolnunk a sztázistartá- 
lyából. Ez a leszállópálya kör- 
nyékén található az emeleten. 
Ide egy kábel segítségével tu- 
dunk feljutni, ha a végére erősí- 
tünk egy jókora vasdarabot, 
majd ezeket a karhoz kötve föl- 
szippantjuk a rakodómágnes- 
sel. 


Odabent egy kis lasergun köp- 
köd felénk nagy bájosan, amit 
nem ártana semlegesíteni, mie- 
lőtt a közelébe megyünk. Eh- 
hez - milyen meglepő - a lézer 
semlegesítő spray-re lesz szük- 
ség, illetve a szorítókapocsra, 
hogy a fegyver ne tudjon 
visszabújni a maga kis odújába. 


Most meg a semlegesítő ködöt 
kéne semlegesíteni. A scan / 
com device-ot kell a lézerre 
erősíteni, miközben az a teszt- 
hangjait  sikítozza, osztán ezt 
meglődözni egy kis hangpisz- 
tollyal. Ime, itt is van a sztázis- 
tartály, amit már csak ki kell 
kapcsolni egyik kis gadgetünk- 
kel. 


Oh. hogy a kis gadget nem 
műkszik? Hát akkor meg kell 
szerelni: elemet bele! Van is 
egy ilyen a steping diskben, 
csak ki kell piszkálni belőle vala- 
mivel. 


Hurrá! Végre szállhatunk mint a 
kismadár! Csak azt nem tudjuk 
hova, ugyanis a célállomásunk 
koordinátáit ugyebár elvesztet- 
tük. Még szerencse, hogy erről 
euinn őriz egy biztonsági máso- 
latot. Csak miért nyelte le? 


Ha lenyelte, hát lenyelte. Ki kell 
belőle kapni, amit az autodoc 
szívesen meg is tesz neki, 
amennyiben megfelelő módon 
azt mondjuk neki: csíná"a/ Eh- 
höz azonban szükség lesz egy 
kis átprogramozásra, amit az 
ugyanitt található olvasóegy- 
séggel tudunk elvégezni, ha 
Miranda beletáplálja a megfe- 
lelő kódokat. Már csak egy ká- 
bel segítségével a gépre kell 
kötni a cuccot és meg is van 
az infodisk. Irány a Gyűrűvilág. 


Megérkezve gyorsan végez- 
zünk el egy kis letapogatást a 
felszínen (activ, deep scan, 
geographical, egyet fölfelé). 


euinnék úgy döntenek, meglá- 
togatják néhány régi jó ismerő- 
süket, csak arra nem számíta- 
nak, hogy azokból bizony nem 
sok maradt egy kis csata követ- 
keztében. Azért annyi még ki- 
derül, hogy egy ősi űrhajót is le- 
nyúltak a támadók. 


WARNING!!! Akinek esetleg már 
most nem tetszene a program, 
az sürgősen hagyja abba az 
egészet, ugyanis innentől kezd- 


ve már szinte elviselhetetlenül 
rossz lesz. 


A hajóra visszatérve, újabb le- 
tapogatás után (short, nem ac- 
tive, techological) barátaink a 
menekülés mellett döntenek, 


egészen ki a világ peremére. 
Auinn és Seeker innét próbál 
meg egy szál űrruhában vissza- 


gyalogolni egy rejtett katonai 
bázisra, ám közben egy kis 
meglepetés éri őket: itt repül az 
űrhajó - nélkülük. 


Persze ők nem esnek kétségbe, 
elindulnak összeszedni egy kis 
űrsiklóra valót. Ehhez kell bejár- 
nunk azt a majdnem hatszáz 
pályát, és begyűjteni az alkat- 
részeket. (Egy be van szorulva 
egy láda alá, egy másikat a ra- 
darból kell kiszerelni, néhány 
darab pedig két sikló roncsá- 
ban található (az egyikben há- 
rom is van), illetve az összera- 
kandó siklóban is van egy-ket- 





tő.) 


Eleinte úgy gondoltam, bera- 
katom ide a terület térképét, 
de aztán rájöttem, hogy ezzel 
csak elodáznám az olvasók el- 
kerülhetetlen . idegeskedését, 
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ígyhát gyorsan lebeszéltem 
róla magam. (Meg amúgy is 
egy hirhedetten gonosz lény 





vagyok. Haha!) Jó szórakozást! 


Halló! Van itt még valaki? 
Hűha! Gratulálok, igencsak ki- 
tartó játékos lehetsz. 


Na. Akkor most ugyebár meg- 
érkeztünk egy korongra, amin 
lefelé elindulva egy kiskocsit ta- 
lálunk. Ennek az irányítása nem 
különösebben bonyolult, egy- 
szerűen csak baromi unalmas, 
dehát úgy is ez illik a játékhoz. 
Szóval ezzel egész addig kell 
mennünk, míg egy körökből 
álló izét nem látunk a radaron, 
aztán itt kiszállni, és egy pályát 
északra gyalogolni. Ha itt most 
Seeker szét tudja feszíteni a lift- 
ajtót, akkor jó helyen járunk, ha 
ez nem sikerül, akkor menjünk 
még tovább egy állomással. 


Amennyiben sikerrel jártunk, 
Auinnel meg kell rángatni a 
kart, hogy bejussunk a liftbe, 
amit viszont egy robot eltorla- 
szol. Ez alá kell begyömöszölni 
az űrben felvett mentőpárnát, 
aztán felfújni azt. Szabad az út 
a bázis felé. 


Valóban csak felé, mivel a já- 
rat vége egy kissé be van fagy- 
va, úgyhogy innét gyalog kell 
továbbmennünk. (Közben Mi- 
randával egy kicsit eljátszado- 
zik az ügyeletes főgonosz, mi- 
közben egy drótdarabhoz jut- 
hatunk.) 


Innentől €uinn és Seeker útja is 
ketté válik. Auinnel el kell repül- 
ni egy légballonnal, amit a lég- 
tartályunkkal tudunk irányítani. 











M/V 


Ennek megszerzéséhez le kell 
ereszteni egy szinttel fentebbről 
a követ a hálóban, így elérhe- 
tővé válik a palack, majd a 
legalsó(?) szinten egy légpum- 
pánál meg kell tölteni héliurn- 
mal. 


A léghajózás természetesen 
szintén pocsékul lett megoldva. 
A föl-le irányokkal változtathat- 
juk a magasságunkot, így kerül- 
hetünk különféle légörvények- 
be. A gond csak az, hogy sose 
tudjuk, ezek merre fognak fújni 
minket. A legegyszerűbb az, ha 
addig nem nyúlunk semmihez, 
míg a ballon el nem ér a folyó 
északi végéhez, aztán itt gyor- 
san kieresztjük a levegőt úgy, 
hogy pont a vízre érkezzünk. Kis 
(sok) szerencsével esetleg sike- 
rülhet is. 


A sivatagból már egyszerűb- 
ben kijuthatunk: a scan/com-ot 
használva az kiírja a követendő 
irányt. Így juthatunk el az erdő- 
be, ahol a sípot megfújva egy 
új ismerősre tehetünk szert, aki- 
nek segítségével szerezhetünk 
egy ARM ruhát, és eljuthatunk 


a bázisra. 


Eközben Seekert megbízzák, 
hogy gyilkolásszon le néhány 
vámpírt. Ezek a lift aljában él- 
nek, amit vastag jégréteg takar 
el, ígyhát robbantanunk kell. 


Aztán meg egy ajtó zárja el az 
utat, melynek kulcsát a Feljegy- 
zések Halljában a szakadékba 
leereszkedve, majd az egyik 
lámpát és az üvegburát a sa- 
von használva vehetjük fel. 








Csakhogy a vámpírok veszé- 
lyes gázokat termelnek, amiket 
nem igazán érdemes beléle- 
gezni, úgyhogy viseljük az olaj- 
jal átitatott maszkot. 





rá. Erre lesz két páros, amik 
közé mutatva "össze kell húz- 
nunk" őket. Lehet, hogy ez így 
most nem épp a legértelme- 
sebben hangzik, de azért talán 





Ki gondolná, újra egy hosszú, 
unalmas és térképezést igénylő 
rész következik, amiben ki kell ir- 
tani minden vérszívót, a végén 
meg fel kell venni egy teker- 
cset, és egy bura alól egy kavi- 
csot. (Ez utóbbihoz egy logikai 





feladványt kell megoldani, ami 
még tapasztalt Logo-soknak 
(az volt az a játék, amiben sok 
lenge ruházatú nénis kép volt) 
is elég nehézkes lehet. Próbál- 
junk meg arra törekedni, hogy 
csak három sarokban legyen 
egy-egy üres négyzet, majd a 
két szembenlévőre clickeljünk 








segít.) Végül térjünk vissza meg- 
bízónkhoz és adjuk át neki a te- 
kercsünket. 


Most pedig Mirandát kell meg- 
szöktetnünk. Kapjuk ki az égőt 
a budi fölötti lámpából, tömjük 
el a lefolyót a párnával, a drót- 
tal vezessük bele az áramot a 
vízbe, végül az egészet takarjuk 
le a tálcával. (Ha ez utóbbi 
még nincs itt, akkor a másik két 
szereplő még nem végzett tel- 
jesen.) A víz kiömlik, a belépő 
katona pedig egyenesen be- 
letrappol a tócsába, aztán egy 
kis áramütés következtében 
megpadlózik. Mi meg a bizton- 
sági szobában lévő lézervágó- 
val szépen kinyiszáljuk a légel- 
vezető nyílás rácsait, és csator- 
napatkányt játsszuk - persze is- 
mét túl sok pályán és rengeteg 
fölösleges akadályon keresztül, 


Út közben automata lézerek a- 
kadályoznak minket, ezeket át 
kell drótozni. Nem árt itt is térké- 
pezni (elég csak a fordulókat 
jelölni) és arra berajzolni a léze- 
rek megoldását. 


Mászkálás közben kukkantsunk 
be az utunkba akadó szobák- 
ba a rácsokon át. Számtalan 
rendkívül hasznos információ 
birtokába juthatunk, de a lé- 
nyeg az, hogy meg kell vár- 
nunk, míg a laborból mindenki 
elmegy ebédelni, aztán be kell 
rontanunk a terembe és a 
szomszédos szobában föl kell 
éleszteni a ghoul-protectorokat 
a konzol segítségével. 
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Ez az a rész, ahol nekem mindig 
elfogyott a memóriám - a türel- 
méről nem is beszélve - és ki 
kellett kapcsolni a hangkártyá- 
kat. Kellemes... 

Well, úgy tűnik, gyakorlatilag 
végeztünk. Mivel erősen két- 
lem, hogy bárki eljutott volna 
idáig, ezért leíom a befejezést 
is, hadd lássa mindenki, mit 
vesztett azzal hogy idő előtt 
abbahagyta a próbálkozást. 
(Aki mégis elég kitartó lett vol- 
na, az most hagyja abba az ol- 
vasást.) 


1. Szóval, a ghoul-protectorok - 
a főgonosz irányíthatatlan és 
legyőzhetetlen  magánhadse- 
rege - elárasztották a bázist és 
mindenkit békésen legyilkolász- 
tak. 

2. Auinnek és Mirandának meg 
épp sikerült elhagynia a körze- 
tet, mielőtt a bázis azt mondta 
volna, hogy BUMM. 

3. Seekert fölvéve a fedélzetre 
kiderült, hogy egy potyautasuk 
is volt, egy Puppateer (vagy 
hogyan köll írni... Már nem volt 
erőm még egyszer betölteni a 
játékot, hogy megnézzem). 

4. Itt még játszanunk kell egy - 
rettenetesen rossz - csőrepke- 
déses részt. 5 

5. Találkozunk a nagy Ő-vel, aki 
egy Pisztollyal hadonászva el- 
terel minket a teleportszobába. 
6. Egy elszabadult ghoul-pro- 
tector szépen megöli őt is. 

7. Mi meg elteleportálódunk 
valahová. 

8. Egy új Gyűrűvilágba.., 

9. Jaj! 





A befejezésből azt a következ- 
tetést vontam le, hogy a Tsuna- 
mi újabb folytatást tervez. Nos, 
attól tartok fogalmam sincs ki 
fogja azt végigjátszani, hacsak 
nem eszközölnek igazán mély- 
reható változásokat a játékme- 
netben. Egy biztos, én nem! 


Created by JM Rainbíra 
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MICROSOFT 


te 


SAN ALJE A NH TC E 


Ez a program több mint egy já- 
ték. Ez inkább egy virtuális Koz- 
mosz, melyben ugyanolyan 
szabadon repkedhetünk, mint 
a már klasszikussá vált és az 
ötödik részénél tartó repülő-szi- 





mulátorban, a Flight Simulator- 
ban. Itt azonban több elfoglalt- 
ságot találhatunk magunknak, 
különböző küldetések formájá- 
ban: pl. Az Apolló egység hold- 
raszállását . kell . irányítanunk 
vagy a Space Shuttle-t a Free- 
dom űrállomáshoz  kapcsol- 
nunk. 

A program alkotói nem ragad- 
tak meg a poros jelenben, ha- 
nem optimistán jócskán előre- 
tekintettek a jövőbe. A Föld 


körüli térséget a 21. századrá" 


már megtöltötték a bolygónk 
körül keringő űrbázisokkal, mint 
pl. a fent említett Freedom, a 
Marson is épülni fog szerintük 
egy bázis és a ma létező űrjár- 
gányok mellé még terveztek 
néhányat. Különböző speciális 
űrtúrákat tehetünk, pl. szlalo- 
mozhatunk a Archenar gázkitö- 
rései között. Azonban ezek a 
repülések csak a tapasztalt 
csúcspilóták  időtöltései közé 
tartoznak. 

Az újoncoknak, kezdők- 

nek szépen meg 
kell tanulni, ho- 
gyan kell egy 
űrhajót pl. a 
Földről a Vé- 
nus 


zra vinni, anélkül, hogy útköz- 
ben eltévednénk. Aki nem akar 
ezzel szenvedni, és csak néze- 
lődni akar, az átadhatja az irá- 
nyítást az autopilótának, Ekkor 
a rendkívül élethű látvány nyu- 










godt, felhőtlen élvezetében 
lesz része, amint közeledik a cé- 
lobjektum, majd végül az egész 
képernyőt betölti. 
A sokszínűségben nincs hiány: 
az időgyorsító segítségével 
akár fénysebességgel is szágul- 
dozhatunk a galaxisban, egy 
cirkálóval manőverezhetünk a 
Wega-rendszeren keresztül, 
űrállomásokra — dokkolhatunk, 
vagy akár szabadon "sétálha- 
tunk" a világűrben. Összeállítha- 
tunk, felvehetünk és bármikor 
visszajátszhatunk egy repülési 
tervet. Ezeket szituációnak hívja 
a program, és jónéhányat ké- 
szen adnak is hozzá. 
A program akár digitális obszer- 
vatóriumként is használható, 
így is megállja a helyét. Meg- 
nézhetjük közelről a különböző 
űr-objektumokat. . Ennek az 
összetettségnek meg van ter- 
mészetesen az ára, 


a nem túl egyszerű irányítás for- 
májában. Akár  mouse-szal, 
joystick-kal, vagy billentyűzettel 
akarjuk irányítani a programot, 
jó időbe fog telni míg kiismerjük 
magunkat benne és hozzászo- 
kunk. 

A grafika nagyon szép már 
VGA módban is, de SVGA 
(800x600) felbontás mellett lesz 
igazán meggyőző. A camera 
opció kiválasztásával bármikor 
menthetünk képet a képernyő- 
ről bmp, illetve pcx formátum- 
ban. Vektor és textúrázott grafi- 
kát használtak a megjelenítés- 
nél, így nagyon élethű lett a 
grafika. A hang már nem ilyen 
felvidító. Semmilyen fontosabb 
kártyát nem támogat a prog- 


ram, csak adlib-ot, és az Elite- 
hez hasonlóan komolyzenei 
aláfestést raktak a szimuláció 
zenei kíséreteként. A program 
elég lassú, főleg ha nincs a gra- 
fikus kártyánkhoz direkt driver a 
programban, és Vesa üzem- 
módban kell meghajtsuk. 
Összességében egy tartalmas 
és szépen kivitelezett prog- 
ram, mely szimulátor- 


MICROSOFT 
SPACE SIMULATOR 


Szabadon az űrben! Mily sot 
kan is vágynak erre, és ez a 
vágyuk most kiélhetésre ke- 
rülhet eme program segítségé- 
vel. 


Hardware igény: 
486/25, 4 MB RAM, 
VGA, DOS 5.0 





MICROSOFT 


PC DISK 





rajongóknak és csillagász-jelöl- 
teknek igen kellemes szórako- 





zást ígér. A használata azon- 
ban igen hosszas elmélyülést 
igényel. 


Charlie 















CRS 



























Act iciagietáető 

Vajon kinek mi jut eszébe róluk? 
Valóban léteznek, vagy csak 
néhány ügyes ember szem- 
fényvesztése az egész? Erre azt 
hiszem így elsőre nehéz lenne 
válaszolni, főleg azért, mert az 
emberek legtöbbje valamelyik 
szélsőséges álláspontot képvi- 
seli a kérdésben; vagy feltétel 
nélkül hisz a létezésükben, vagy 
mereven elutasítja a létüknek 
még csak a gondolatát is, Egy 
dolog biztos, nem lehet szó nél- 
kül elmenni a téma mellett, mi- 
vel a misztikum mindig is von- 
zotta az embert. Többek között 
ezért is számíthat biztos sikerre 
ez a CD, a karácsonyi szofver- 
dömping egyik kellemes szín- 
foltja. 





A műfaja egy kicsit nehezen 
határozható "meg. leginkább 


talán egy kalandjáték és egy 
multimédiás enciklopédia ke- 
veréke. Ha ez így egy kicsit fur- 
csán hangzik, a cikk végére ki 
fog derülni a mibenléte. 


A helyszín a ködös Albion, an- 
nak is az egyik ódon kastélya, a 
Hobbs-rezidencia. Ennél jobb 
környezetet keresve se lehetett 
volna találni, mert ugye egy 
angol kastély kísértet nélkül... 
ilyen szinte nem is létezik. Nem 
hiába a brit szigeteken jegyez- 
ték fel a legtöbb kísértethistóri- 


át. A kastélyok, kúriák közül is ki- 
emelkedik azonban a Hobbs- 









manor, ahol először 1666-ban 
jelentek meg a szellemek, és 
azóta módszeresen üldözik el 
az ott lakókat, a legbátrapbbak 
kivételével. E bátrak egyike Dr. 
egész 


Marcus. Grimalkin, . aki 


életét a paranormális jelensé- 
gek vizsgálatának szentelte. A 
sok év alatt összegyűlt bizonyí- 
tékokat ebben a kastélyban 
helyezte el, és most ezeket mi is 
megismerhetjük. Meg kell hogy 
mondjam, hogy jó néhány 
fénykép vagy  videoanyag 
megtekintése után még. a leg- 
hitetlenebbek is elgondolkod- 
hatnak azon, hogy talán mégis 
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létezik valami olyasmi, amire 
nehéz lenne tudományos ma- 
gyarázatot adni, 


Megérkezvén, Dr. Grimalkin se- 
gítségével felfedezhetjük a kas- 
télyt (a doktort Christopher Lee 
alakítja) , szobáról-szobára járva 
nézhetjük végig az összegyűj- 
tött szellem szakirodalmat. Ezért 
mondtam, hogy egy kicsi ka- 
landjáték beütés is van benne, 
mert nem egy lexikonban la- 
pozgatunk, hanem nekünk kell 
mindent felfedezni a IS ÉVl 
szobáiban. Egyébként félelme- 
tes mennyiségű információt he- 
lyeztek a CD-re: ha minden ti- 
tokra fényt derítünk, akkor lát- 
hatunk több mint 90 perenyi vi- 
deoanyagot, ezernél is több 
képet, és hallható még kb. egy 
órányi hanganyag is. És ekkor 
még nem is beszéltem a több 
száz oldalnyi írásos információ- 
[ol B 3 





A kép és hanganyag minősé- 
géről csak felsőfokon beszélhe- 
tek, nagyon sok cég példát ve- 
hetne róla, hogy hogy kell va- 
lamit -igényesen elkészíteni. 
Mivel az információ mennyisé- 
ge nem teszi lehetővé, hogy az 
összes témát amivel a CD fog- 
lalkozik akár csak címszavak- 
ban is felsoroljam, ízelítőül álljon 
itt néhány témakör: 








- The Book of Hauntings: 280 szí- 
nes oldalon mutatja. be: azokat 
a helyeket, ahol valaha is kísér- 
tettek szellemek. A képek és a 
szövegek tetszés szerint expor- 


tálhatóak más Windows alkal- 
mazásba. 


- szellemvadász: eszközök és fel- 
szerelések. Építsünk össze. egy 
számítógépet videóval, auto- 
mata" kamerával valamint 
magnóval... Ha mindez meg- 
van,  reszkethetnek a kóbor 
szellemek, 


- diaképek százai mutatják be 
a kísértett helyeket és a szelle- 
mek különböző megnyilvánulá- 
Éioljői 


- video interjúk, szenzációs fo- 
tók a leghíresebb poltergeist-e- 
setekről 


- interjúk egész sora különböző 
emberekkel, megpróbálván 
bemutatnia hívők -és a nemhí- 
vők táborának a legfontosabb 
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- hat különböző híres szellemtör- 
ténet csodálatos képekkel il- 
lusztrálva 


- interjúk szemtanúkkal,  vala- 
mint olyanokkal, akiket "elrnon- 
dásuk szerint már. szálltak meg 
szellemek 


Azt hiszem, ebből a rövidke fel- 
sorolásból is érzékelhető, hogy 





napokát el lehet tölteni a kép- 
ernyő előtt a szellemeket bá- 
mulva. "Nagyon sok mindent 
megtudhatunk, olyanokat amit 
eddig csak szóbeszéd. szintjén 
hallottunk, vagy nem voltunk 
benne biztosak, hogy - mit is je- 
lent valójában. Hogy mást ne 
mondjak, nem biztos, hogy 
mindenki. tisztában van! vele, 








beleszerettem a programba, és 
ez a szerelem később se múlt 
el. Bátran ajánlom mindenki- 


hogy mik azok a poltergeist-ek; 
de pár óra nézelődés után már 
profik leszünk a témában. De 


ugyanez elmondható bárme- 
lyik más témakörről is. 


nek, ahogy mondják korra és 
nemre való tekintet nélkül, na- 
gyon sok kellemes órát el lehet 
Azt hiszem, hogy az eddigiek-. tölteni mellette. 


bőlis kiderült, én az első látásra Andrew 





PA) 


COMMANDER BLOOD 


vagy a nagy Ősrobba 
Eggyel több ok ar 


Kívánc 
ná: 


hogy segíts Blood-nak megke. 
resni ezt! 


4 MB RAM, VGA, 
sS CD-ROM, MS-DOS5.O 
MSCDEX V2.21 


MINDSCAPE 


PC CD-ROM 





A Cryo keze alatt már nagyon 
sok nagyszerű játék látott napvi- 
lágot. Jellemző volt mindegyikre 
a klassz grafika, a jó történet és 
a kitűnő hangulat. A Blood 
Commander sem kivétel ezen 
programok alól. 


Ebben a játékban Blood kapi- 
tány bőrébe kerülünk aki az Ark 
űrhajó pilótája és a feladata az, 


hogy az időn és univerzumokon 
keresztül visszarepülve elérje a vi- 
lág hajnalán történt Nagy Rob- 
banást; azaz a Big Bang-t. A pa- 
rancsnokunk Bob Morlock a Ka- 
nary Corp. vállalat vezetője. Bob 
már nagyon öreg, egészen pon- 
tosan 800432 éves. A cége az el- 
múlt időben minden vagyonát 
arra költötte, hogy őt életben 
tartsa. Morlock kívánságára kell 
a Nagy Robbanáshoz . vissza- 
mennünk hisz eddigi élete alatt 
már bejárta az egész univerzu- 
mot, de nem sikerült megértenie 


a világ rendjét. Azt reméli, hogy 
ezen jelenség láttán majd min- 
den tisztává válik. 


Az úton segítségünkre lesz Honk 
a fedélzeti számítógép. Az űrha- 
jón tartózkodik még Olga a biot- 
ranslator, aki minden nyelvi ne- 
hézségünket leküzdi, hiszen az 
összes nyelvet perfektül beszéli 
ami valaha is létezett az univer- 
zumban. A CryoBox-ban velünk 
utazik még Bob, akit ha feltétle- 
nül szükséges lenne akkor feléb- 
reszthetünk. 


A videoclip-szerű intro után az 
Ark fedélzetén találjuk magun- 
kat. A kéz segítségével választ- 
hatunk a különböző kezelőszer- 
vek között. Televízió: Itt az űrből 
érkező csatornákból válogatha- 
tunk úgy, hogy a pointerrel a ké- 
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pernyőre clickelünk. Kezdetben 
csak egy csatorna áll a rendel- 
kezésünkre, de a későbbiek so- 
rán majd hat közül válogatha- 
tunk. Innen balra a menű és a 
telefon található. Az utóbbit úgy 
tudjuk felvenni, hogy a kis képer- 
nyő mellett lévő narancssárga 
gombot kiválasztjuk. A menüben 
beszélhetünk Honkkal, hívhatunk 
mi valakit telefonon, a CryoBox- 
ban tárolt szerkezeteket használ- 
hatjuk, útitársainkkal és Bobbal 
itt társaloghatunk, az Options ki- 
választásával pedig a kiírt szö- 


tl 


veg sebességét állíthatjuk be, 
valamint a lemezműveleteket 
végezhetjük el, 


Eggyel balrább található a csil- 
lagtérkép. Itt választhatjuk ki az 
úticélunkat úgy. hogy a célboly- 
góra clickelünk, majd a jobb ol- 
dalt megjelenő kis karra bökünk 
rá. A maradék részen találjuk 
Mat-t. Ő egyfajta Urbálna - segít- 
ségével utazunk le a bolygók fel- 
szálgisiécA 


A játék elején rögtön megszólal 
a telefon. Itt ki tudjuk választani 
hogy meghallgatjuk-e a játék 
kerettörténetét, vagy rögtön el- 
kezdjük a küldetésünk végrehaj- 
tását. Ha az előbbit kiválasztjuk, 
akkor Bob elmondja a küldeté- 
sünk célját és körbevezet ben- 
nünket az űrhajón. Az utóbbi ki- 
választásakor egy újabb telefon- 
hívást kapunk. A telefont felvéve 
egy felszólítást kapunk egy Scru- 
ter típusú robottól, hogy azonnal 
hagyjuk el ezt a zónát különben 
a lézerágyúival szétlövi a hajón- 
kat. Válasszuk ki a csillagtérké- 
Pet és repüljünk el a Corpo boly- 
góra. A felszínre érve találkozunk 
Izwalitoval az űrpatkánnyal. Ja- 
vasolnám mindenkinek hogy a 
beszélgetések során minden le- 
hetséges kérdést tegyen föl! 
Némi beszélgetés után megtud- 
juk hogy ezen a bolygón nagy 
az éhínség. majd házigazdánk 
távozásunk előtt megadja a 
Magnus bolygó koordinátáit. 


Ezt a bolygót az univerzumban 
úgy tartják nyilván. mint a legna- 
gyobb szemétlerakóhelyet. Ide 
elrepülve siralmas látvány fogad 
bennünket. Mielőtt a bolygóra 
leszállnánk vegyük föl a körülbe- 
lül ekkortájt megszólaló telefont. 
Egy kódolt üzenet érkezik vala- 
honnan. Honk némi időt kér míg 
dekódolja, A Magnuson egy ro- 
bottal találkozunk. A legutóbb 
lezajlott háborúból maradt meg. 
Honk megkér bennünket, hogy 
tartsuk addig szóval míg lefuttat 
rajta néhány tesztet. A beszélge- 
tés roppant sajátos, hisz a robot 
minden egyes szóra amit mon- 
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dunk neki az inverzét válaszolja. 
Kis idő elteltével Honk megálla- 
pítja azt, hogy valószínűleg a ro- 
botnak új elemekre lenne szük- 
sége. 


Visszatérve a hajóra a telefon 
szólal meg. Megtudjuk a Venu- 
sia nevű kereskedő bolygó koor- 
dinátáit, valamint ha a hármas 
csatornára kapcsoljuk a televízi- 
ót, akkor megnézhetjük a boly- 
gó hirdetését. Visszatérve a Cor- 
pora Izwalito megkér bennün- 
ket, hogy hozzunk neki húst a 
Moskitó bolygóról. Kapunk egy 
ereditet is a várható költségekre. 
Az Arkon ismét egy kódolt üze- 
netet kapunk, úton a Moskito 
bolygó felé. Az itt lévő droid na- 
gyon elfoglalt, így inkább hagy- 
juk magára egy kicsit, és ugor- 
junk el a Venusiára körülnézni. A 
kisebb kitérő után térjünk vissza 
Bronkohoz a Moskitora. Végre 
tud ránk időt szakítani, így tele- 
portáljuk le neki a Creditünket, 
amiért cserébe megkapjuk az Iz- 
walito által oly áhított murfallo 
[av ő 

Irány tehát a Corpo, de mielőtt 
megétrkeznénk ismételten meg- 
szólal a telefon. Újra ez a kódolt 
üzenet, de Honk végre megfej- 
tette a kódot! Menjünk le Izwali- 
tohoz, és adjuk oda neki a fa- 
gyasztott murfallót. Annyira me- 
görül neki, hogy, ad egy dekó- 
dert az izwal TV-csatornához, sőt 
kapunk egy ingyen Creditet is a 
szolgálatainkért cserébe. Men- 
jünk vissza a Venusiára, és ve- 
gyünk belőle elemeket Morning 
Oil számára. Az elemeket a 


Handywork Robotics almenüjé- 











Teleportáljuk az elemeket a ro- 
botnak, majd Honk javaslatára 
hozzuk fel az Arkra. Menjünk 
vissza a Pterrára. Adjuk meg az 
ott lévő . droidnak azt a kódot, 
amit nemrég Honk fejtett meg: 
Exxos. Mint kiderül, ezzel a kód- 
dal lehet programozni barátun- 
kat, így Honkkal egyetértésben 
teleportáljuk fel a hajóra. A Mos- 
kito bolygón menjünk le Brunko- 
hoz, majd miután megkér arra 
hogy ha akarunk valamit tőle 
akkor inkább telefonon keressük, 
menjünk vissza a hajóra és hívjuk 
fel. A következő látogatás alkal- 
mával felajánlja a szolgálatait 
nekünk. Teleportáljuk fel őt is a 
hajóra. 


Most elérkeztünk egy akciórész- 


"hez a játékban. A feladat Bioni- 
um gyűjtése lesz. Ehhez ki kell vá- 


lasztani a CryoBoxból a Scurter 
robotot. A bionium az egész uni- 
verzumban nagy kincs, Az összes 
robot és, computer ezzel műkö- 
dik. A bioniumot a Cyberspace- 
ben lehet összeszedni. A feladat 
roppant egyszerű: a kézzel össze 
kell szedni a nagyon gyorsan 
mozgó BIOXX molekulákat, majd 
ezeket a Manta nevű élőlényhez 
kell eljuttatni. A Manták legin- 
kább rájákra hasonlítanak. Ezek 
Bioniumot készítenek a BIOXX- 
ból. Minél több BIOXX-ot szállítot- 
tunk a Mantákhoz, annál inkább 


elszíneződik a kéz. Ha teljesen el- 
színeződött akkor a kék dobozra 
clickelve visszatérhetünk az Ark- 


[A 
Ezek után Morning Oilt felkeltve 
próbáljunk meg néhány kérdést 
feltenni. Honk közbeszól, hogy a 
robotnák. biztosíték cserére len- 
ne szüksége, ezért várjunk egy 
kicsit a faggatódzással. Újra pró- 
bálkozva Honk a robot memóri- 
áját összekapcsolja a televízió- 
val. A kettes csatornára kapcsol- 


va megtekinthetjük azt, hogy mi 
rejtőzik Morning Oil memóriájá- 
ban. Különben a többi csator- 
nán a dekóder hatására több új 
műsor jelent meg. 


B § 
Izwalitohoz betérve a Corpora 


megkapjuk a Rondo bolygó ko- 
ordinátáit és elküld bennünket 
egy faluval arrébb, ahol az egyik 


ismerőse látni akar bennünket. A. 


lény meglehetősen csúnya, de 
megkapjuk tőle szülőbolygója 
pontos helyét és egy meghívást 
oda. Elmondja hogy néhány 
nap múlva ő is hazaér. Induljunk 
a Rondo nevű bolygóra. Megér- 
kezve egy újabb Izwalhoz lesz 
szerencsénk, akit Yokonak hív- 
nak. Tőle roppant hasznos infor- 
mációkat kapunk meg a univer- 
zumban élő összes fajjal kapcso- 
latban. Megtudjuk, hogy apjá- 
val Maxxonnal él együtt, akit az 
obszervatóriumban találunk 
meg. Odaérve az öreg izwal 
megkér bennünket, hogy szerez- 
zünk neki egy lencsét a távcsö- 
vébe, Megígéri, hogyha találunk 
neki használható üveget, akkor 
hajlandó lesz segíteni nekünk. 


Visszatérve az-űrhajónkra beszél- 
jünk. Bronkoval, a szakáccsal. 
Elárulja az Ekatomb nevű bolygó 
pontos koordinátáit. Mielőtt el- 
utaznánk ide, nézzünk be a Kor- 
tex bolygóra. Mivel senkit sem 





találunk itt, folytassuk utazásun- 
kat az Ekatombra. Beszéljünk 
Morning Oillal, akitől megtudjuk, 
hogy hogyan juthatnánk nagy 
pénzhez. Ehhez nincs másra 
szükség. mint egy Bioniumkonté- 
nerre. Az ebben tárolt Bionumot 
pedig jó pénzért" el lehet adni. 
Honk tudatja velünk, hogy 
amennyiben a továbbiakban a 
robottal óhajtunk: beszélni, akkor 
az Ark külső burkolatát hozza 
rendbe, úgyhogy ott keressük. 


Az Ark felszínén beszélgessünk fe) 
robottal. Megtudjuk tőle a Mas- 
tachok bolygó helyzetét, vala- 
mint sok információt a lezajlott 


háborúról. Megtudjuk azt is, 
hogy a parancsnoka tudja azt a 
helyet ahová a kincs el lett rejt- 
ve az ellenség elől. Kiderül, hogy 
az imént megadott bolygón 
sínylődik rabként a kérdéses 
lény. A Ekatomb bolygóra le- 
szállva beszélgessünk az itt élő és 
meglehetősen érdekes fajjal. 
Slim Gelati-ról kérdezve az élőlé- 
nyeket, megtudhatjuk egy boly- 
gó titkos helyét (a Treatméntet 
sokszor kérdezzük meg1!). A Mas- 
tachok bolygón egy már ismerős 
típusú robottal találkozhatunk. 
Kódként most adjuk meg a Co- 
de-ot. Rögtön készségesebb 
lesz. Hosszas beszélgetés : után 
megtudjuk tőle, hogy nagyon 
unja az ittlétet és hogy a Gala- 
bar bolygóra szeretne menni 
szórakozni. Ezzel a bolygóval az 
a legnagyobb baja, hogy nincs 
egy Techno Club sem. Megtud- 
juk továbbá azt is, hogy nagyon 
szereti az ajándékokat és hogy a 
kedvenc parfümje a Motor Oil, 


A Moskito bolygóra ha elme- 
gyünk, találkozhatunk  Brunko 
utódjával. Elmondja, hogy . ha 
szerzünk neki sok bioniumot ak- 
kor sok hasznos információval 
tud szolgálni. Ad egy bionium 
tartályt amelyet fel kell telepor- 
tálni az Ark fedélzetére. Az Era- 
zor bolygón beszéljünk Otto Von 
Smile professzorral és érdeklőd- 
jünk tőle (2) a lencsékkel kap- 
csolatban. A következő alkalom- 
mal ha idejövünk, megkérdezi, 
hogy tudunk-e olyan bolygóról 
ahol Slimerek laknak. Ha me- 
gadjuk neki az Ekatomb bolygót, 
akkor legközelebbi  visszatéré- 
sünk alkalmával kapunk egy len- 
csét. Ezt vigyük el Maxxonnak a 
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Rondora. 


Mikor odaadjuk neki a lencsét, 
elkeserít bennünket mert azt 





mondja, hogy ezt ő nem tudja 


használni. Ha . még egyszer 
visszajövünk ide kiderül, hogy 
mégis tudja áz öreg izwal hasz- 
nálni a lencsét és szolgálatain- 
kért cserébe ad egy Creditet. 
Ezzel tudunk vásárolni Motor Oil 
parfümöt a robotnak. Szeren- 
csés napunk van, hiszen a távo- 
zásunkkor a tudtunka hozzák, 
hogy nyertünk egy ingyen Credi- 
tet. Menjünk vissza Mastachokra 
és adjuk oda az ajándékot a ro- 
botnak. Innen távozva egy elle- 
nőrzést kapunk és elveszik az 
ajándékba kapott Creditünket. 
Menjünk a Kortexre, ahová már 
megérkezett barátunk is. Beszél- 
getve vele megtudjuk . egy 
újabb . bolygó koordinátáit - a 
Cyberockét. A hajóra érve tele- 
fonhívás vár minket - az Eka- 
tombról hívnak, hogy azonnal 
menjünk oda, mert baj van. 


Odaérve megtudjuk, hogy elra- 
bolták a család gyermekeit, és a 
segítségünkre lenne szükségük. 
Azt hiszem kiindulásnak és kedv- 
csinálásnak ennyi mindenkép- 
pen elég. A további részéhez a 
játéknak jó szórakozást és sok 
szerencsét kívánok. 


Néhány tipp azért még a továb- 
biakhoz: a Slimereket próbáljuk 
Otto Van Smilenél keresni... és 
látogassunk el a Cyberockra, 
válaszoljunk a feladott kérdések- 
e -. így könnyűszerrel kaphatunk 
egy diplomát... A  Kortexen 
nagyra értékelik a diplomát... Ha 
később megyünk vissza áá Mas- 
tachokra bejuthatunk a cellá- 
ba... 
Echo 













! A legújabb Amigás golfpálya / 
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elkezdtem átnézni 
mennyi gólf programot muta- 
tott be a GURU fennállása óta, 
hamar túlcsordultam az egyik 
kezemen. A sor egy következő 
darabja jelent most meg az 
AGÁ-s gépekre. Jól is jön ez 
ilyenkor, mikor a játék színhelyé- 
ül szolgáló Európában (és an- 
nak is nyugati felén) hideg sze- 
lek fújnak át a golfpályák deres 
gyepén. 


Mint általában ennek a sport- 
nak a számítógépes adaptálá- 
sa során ma már nem számít- 
hatunk igazán különleges szen- 





zációkra, ami ebben az eset- 
ben is fennáll. Ami változik, és 
kell is változzon a golf progra- 
mokban, az elsősorban az egy- 
re szebb és élethűbb grafika. A 
software Ocean golf áramlatá- 


nak legújabb darabja a PGA 
European Tour fedőnevű akció- 
ba vezet bennünket. 


A vektorokkal megalkotott fű- 
területeket felszín mintázattal 
(pattern) töltötték fel a progra- 
mozók, ahol jól látszanak a kü- 
lönböző . szálmagasságokban 
nyírt területek. Hogy a tér érzé- 
kelését megkönnyítsék, egy ka- 
merával a pálya fölé emelked- 
hetünk és folyamatos mozgás- 
sal végig repülhetjük" a labda 
útját. A labdát az esetek 100 96- 
ában nemcsak ellövésekor, de 
megérkezésekor is megnézhet- 
jük egy közeli kameraállásból. 


A PGA European Tour az 1971- 
es megnyitása óta sikerességé- 
vel és népszerűségével új feje- 
zetet nyitott a golf történeté- 
ben. Ma már számos versenyt 
rendeznek ennek keretében az 
év valamennyi hónapjára kiter- 
jedve. A játékosok a világ több 
mint 20 országából érkeznek 
rendszeresen, a 17 európai or- 


Hole 71 
Strokei E 
Distance:334 yuds. 
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Par 4 


szágban rendezett versenyso- 
rozatokra. A játékok színvonalát 
szemlélteti egy 1993-as adat, 
miszerint a franciaországi minő- 
sítő intézmény, az 590 nemzet- 
közi jelölt közül 40-et tartott ér- 


EUROPEAN 


TOUR 


demesnek a PGA European To- 
ur-on való részvételre. 


Ennyi mellébeszélés után lássuk 
a gyepet! A játék elején gya- 
korolni indulhatunk, vagy meg- 
határozhatjuk, hogy mely ver- 
senyben szeretnénk részt venni, 
amik a következők: 


CEZ HHEN 
[ARAT] 
- Practice Round - Itt szabadon 
választott helyszínen szabadon 
választott játékosokkal tét nél- 
kül ismerhetjük meg a pályák 
sajátosságait. 

- Tournament - A verseny négy 
teljes fordulóból (72 lyuk) áll pá- 
lyánként. 60 profi golfozó és 
legfeljebb négy játékos vesz 
részt , a  megmérettetésben 
több ezer font jutalomért, 

- Skins Challenge - Kettőtől 
négy játékosig indulhatnak eb- 
ben a versenyben jutalomért. 
Egy helyszínen zajlik a játék va- 
lamennyi lyukkal, melyeknek 
külön díjazásuk van. Ezeknek 
értéke a játékban növekszik, 
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de befolyásolja a 
száma is, 

- Match Play - Nyolc játékos 
közül három menetben dől el, 
hogy egy pályán ki a legjobb, 
ki viszi el egyedül a nyere- 


játékosok 


ményt. A párok győztesei ját- 
szanak egymással, míg végül 
csak egy marad. Minden for- 
dulóban ugyanazon a pályán 


(UN AGT 
Hole 1 Par4 
Stroke3 E 
Distance:138 yds. 
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játsszák végig valamennyi lyu- 
kat. 

- Shoot Out - Ez a versenyszám 
négy játékost tesz próbára. A 
pályán véletlenszerűen válasz- 
tanak ki egy lyukat, ahol a leg- 
több pontot ütő játékos kiesik, 











majd a következő lyukhoz vo- 
nulnak. A jutalom az első két já- 
tokos között kerül kiosztásra. 
Azonos pontozás esetén egy- 
egy ütéssel dől el a sorrend, 

- Driving Range - Főként az 
ütők és ütéseink kipróbálására 
használható. Egy négyszög 
alapterületű fákkal körbeülte- 
tett mezőn tehetünk kísérlete- 
ket az egyenes ütésekre. 

- Putting Green - Mivel sok mér- 
kőzés dőlt már el a zöldön, így 
a gurítást sem árt gyakorolni, 
ha már biztonsággal meg tud- 
juk közelíteni a lyukat. Itt szaba- 
don átmehetünk egyik pályáról 
a másikra, egyik lyuktól a má- 
sikhoz. 


Általában egytől négyig terjed- 
het a human játékosok száma, 
de közülük több is lehet el- 
mentve, mely mentés a felpa- 
kolt ütőket és a statisztikákat, 
valamint a megkezdett játék 
állapotát tárolja. Valamennyi 
játék-formában számos formá- 
ban követhetjük nyomon ered- 
ményeinket,  teljesítőképessé- 
günket. A játékos statisztikáin 
az ütésekről és az elért nyere- 
ményekről tájékozódhatunk. 
Néhány érdekesség ezek közül: 
- Drive Acc. Annak a százalé- 
kos arányát mutatja meg, hogy 
ütéseinkből mekkora arányban 
maradunk a fair way-nek neve- 
zett világosabb területen. 

- Greens in Reg. Minden pályá- 
nak van egy pontszáma, amit 
persze a profik felülmúlnak. Ez 
játék közben a jobb alsó sarok 
PAR felirata mellett látható. A 
fenti érték azt mutatja meg, 
hogy milyen gyakorisággal ér- 
jük el a zöldet ezeknek a limi- 
$tats 


Play Options 
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teknek a keretein belül. 

- Avg. Par A játékos átlagos 
ütéseit mutatja meg amivel 
célhoz ér a 3. 4, ill. 5 ütéskeretű 
lyukaknál, 


A játék és ezzel a játékos bár- 
mikor elmenthető, így ezek a 
statisztikák hosszabb időre is vo- 
natkozhatnak, nemcsak egyet- 
len játékra. Tartalma azonban 
bármikor törölhető. A Tourna- 
ment alatt valamennyi játékos 
eredményét és köztük az álta- 
lunk elfoglalt helyet tarthatjuk 
szem előtt. 


A játék folyamata fő vonalak- 
ban hasonlít a többi golf játék- 
hoz. Új játékosunkat a Pro 
Shop-ban léptethetjük be, és itt 


szerelhetjük fel ütőkkel. Itt vá- 
laszthatunk amatőr vagy Profi 
minősítés között, ami a kezdés- 
kor a lyuktól való távolságot 
befolyásolja. Repülő és autó 
szimulátorokhoz már kaphatunk 


Click on fMenu Bar for menys 





speciális joystick-okat, ám azt 
hiszem golfütő formában még 





nem készítettek, ezért be kell 
érnünk az egerünkkel. 


Az ütés erősségét és pontossá- 
gát 3 kattintással állíthatjuk be. 
A 100 96 feletti tartomány a sík 
terepre, szélcsendre az adott 
ütőre megadott maximális tá- 
volságot meghaladhatja, ám 
ilyenkor fokozottan meghatáro- 
zó az ütő visszacsapásakor a 
labda pontos eltalálása. 

Az ütők mellett többféle ütés tí- 
Ppust is kiválaszthatunk a terep- 
nek megfelelően. Bár a gép 
előre kiválaszt számunkra egy 
ütőt és ütést, ám kellő rutin 
megszerzése után ezt néha fe- 
lül kell bíráljuk. 


Az ütéseket játék közben a sho- 
ot menüből választhatjuk ki: 

- Chip shot: Ennél az ütésnél 
csak rövid utat tesz meg a lab- 


29 


[d ATA 


Hole?i ParH4 
Stroke6 E 
Distance:24 yds. 
Club: 3iíicon 


da a levegőben, míg ennél 
hosszabban gurul, Jól alkalmaz- 
ható a zöldhöz közel. 

- Punch shot: A homokban 
vagy gazban rejtőző labdát jut- 
tathatjuk így vissza a fair way- 
re. 


A zöldön már a gurítás a célra- 
vezető, mivel itt egészen pon- 
tosan kell célozzunk, Itt a view 
menüből kérhetünk egy hálós 
domborzati képet a lyuk kör- 
nyékéről. 

A program érdekessége még a 
pálya bemutatása játék előtt. 
Itt madártávlatból szemlélhet- 
jük a lyukat amint a kamera 
körbejárja, és néhány szóban 
tanácsot is kapunk egy profi já- 
tékostól. 


Végeredményben nem kellett 
csalatkozni a game-ben. Saj- 
nos az eredeti helyszíneken 
még nem jártam, ám nekem 
egy kicsit hiányoznak a dom- 
borzatok. Ennek ellenére a já- 
ték jól játszható, ami nem egy 
utolsó szempont. A kellemes 
grafika mellett a játékkörülmé- 


u Stats Options 


hag Seleeítourse i 





nyek, versenyek 
is adtak a szerzők. 


redalisztikájára 


Lázi 





A magyar szoftver rendőrség 
(BSA) megalakulása óta sokak- 
ban joggal felmerül a kérdés. 
- Akkor milyen programot má- 
solhatnak le, minden jogi kö- 
vetkezmény nélkül? 
Szerencsére Amigára igen bő a 
választék az ún. Public Domain, 
ShareWare, FreeWare progra- 
mokból, amikkel nyugodtan 
játszhatsz, lemásolhatod, vagy 
akár elküldheted barátodnak. 
Bár a Shareware programokat 
illene regisztráltatni főleg ha 
használod, de ez más téma. Az 
ilyen, . szabadon másolható 
programok már a számítógé- 
pek hőskorában is léteztek, sőt 
túlnyomó részt szinte csak ilye- 
nek voltak. Szerencsére a PD és 
SW, írók még a mai napig van- 
nak, ők vagy nem akarnak üz- 
letszerűen foglalkozni, vagy lel- 
kes amatőrök, vagy csak egy- 
szerűen a profi cégek figyelem- 
re sem méltatták, Halkan 
megjegyezném, hogy vannak 
ún. PD felvásárlók, akik pár száz 
DM vagy Font pénzmagot is 
adnak egy-egy jobb alkotásért. 
Ha kezedbe akad külföldi szá- 
mitógépes újság, meglepődve 
tapasztalod mennyire népsze- 
rűek ezek a programok nyuga- 
ton, milyen sokan foglalkoznak 
PD-s programok árusításával, 
GURU-ban PD és SW felhaszná- 
lói programokról már régóta ol- 
vashattok a PD-Zona rovatban. 
Ennek sikerén felbuzdulva egy 
új, rendszeres rovatot kezdünk, 
ahol viszont csak játékokról 
írunk, Igyekszünk a legfrissebb 
PD-k-ről írni, ami nem azt jelenti, 
hogy "régebbi nagy sikerű 
programokról nem lesz szó. 
Nagy számukra való tekintettel 
csak rövid ismertetésre telik, vi- 
szont a jobb programokról va- 
lamivel részletesebben írunk. A 
játékok mérete igen változó 10 
kB-tól akár 10 lemezig terjed, 
újabban egyre több rendszer- 
barát, és AGA-s program érke- 
zik. Reméljük nektek is épp úgy 
fognak tetszeni mint nekünk. 
Végezetül arra bíztatlak benne- 
teket, nyugodtan másoljátok le 
az itt ismertetett PD programo- 
kat. 

Angler. 
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Sokakban felrémlik a SpaceTaxi c. siker program C6ó4-re. Az, hogy 
most Amigán is játszhatsz vele, David C. May USA (Utah) érdeme. 
Érdekessége, hogy akár négyen is játszhatják, még hozzá 
egyszerre! Mérete 1 lemez és A500-4000 gépekkel kitűnően 
együtt működik. Lényegileg. olyan játék ami a jövőbe visz, egy 
taxisofőr szerepében. Célja (célunk), az utasokat a kívánt helyre, 
lehetőleg egy darabban elfuvarozni, A taxi irányítása joy, ennek 
híján billentyű segítségével lehetséges. Akárcsak Có64-en itt is 
kiabál az utas, "hé taxi", vagy "yo", majd beszállás után elmondja 
az úticélját. Ha esetleg valaki nem értené, úgy lent el is 
olvashatja. Sikeres célbaérés után némi pénzmagot kapunk, ez 
elég is a további kerozin vásárlásához, ami egyébként is 
rohamosan csökken a lenti indikátor szerint. A pénzkereset 
erősen függ az időtől. Ha sok pénzt akarunk, feltétlenül gyorsak 
legyünk, vegyük fel a fehér pólós emberkét és amilyen gyorsan 
csak lehet, fuvarozzuk a céljához (1000 point). Pár utas célba 
juttatása után repülhetünk további pályákra, szintekre amiből 
összesen 14 db található a lemezen. Köztük akad olyan is, hogy 
oldal-széllel kell repülnünk, ajtókat kell kinyitnunk stb. A pályák 64 
színű EHB képei szépek, maga a játék igen kellemes időtöltést 
jelent minden leendő airtaxis számára. 












Sorra jelennek meg olyan játékok, amiket felhasználnak reklám-felületként. Gondoljunk csak a Zool, 
vagy a Tricky Neseuik játékokra. Ez a játék is hemzseg a reklámoktól, de előnyére, hisz ezek köré 


építették fel a történetet. Hála a szponzoroknak 1 lemezes PD.-s 
kalandjátékot adott ki az Art deparment német csapat. A játék 
gyönyörű! OktaMED zenéje igazi élmény. A történetünk otthon 
kezdődik, éppen a Rádió 107.3-mat hallgatjuk. Ahol felhívják a 
játékos kedvű hallgatók figyelmét az új rejtvényre, melyben sok 
értékes nyeremény talál gazdára, kérdések átvehetők a 
stúdióban. Így tehát a lenti panelen látható 5 szám, vagyis 5 
kérdés megválaszolása a cél, ha megtaláltad a választ, a szám 
kipipálódik. Nem muszáj sorrendben megválaszolni. 


1.Hogyan hangzik a legújabb Alex CD 3.dal 7.sora? 
2.Milyen különlegességekben lehet részed Alex koncertjén? 
3.Milyen a sztár hajszíne? 

4.Mi a kedvenc étele? 

5.Mi a titkos hobbyja? 


A tárgyak felvétele, használata tűzgombbal lehetséges, de csak 
a megfelelő helyen és időben. Az információt a funkció bill. (F1- 
10) kérhetünk, ha több tárgy van nálunk akkor cursor bill. 
lapozhatunk. A játéknak két hátránya van, csak német verzió 
létezik, és nem lehet menteni. Az elsőről annyit, hogy az én 
csekély német tudásommal is végigjátszottam, a második pedig 
nem téma hisz 2-3 óra alatt a végre érhetsz. 
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Edgar M. Vigdal Norvégiában nem kisebb célt tűzött maga elé mint hogy átír Amigára 
pár nagy sikerű Có4 játékot, még hozzá SW.-ként. Ennek első részéhez van szerencsénk. 
Mérete 1 lemez, működik A500-4000 (AGA is). A játék ötlete ősrégi, mivel már ZX81-en is 
volt ilyen típusú játék. Feladatod a hullámokban megjelenő ellenfelek, UFO-k 50e TZN 
elpusztítása, majd a szintek főellenségének legyőzése. Ezt akár ketten is véghez vihetitek, 3 
egymást segítve, csak két joy. kell hozzá, A finom függőleges scroll, sok szintű csillag 
mozgás, szép robbanások mellett lenyűgöző amikor plazmával aprítod az ellenséget. A 
játék elején egy bill. pl. "1" megnyomására az opció menüben bedállíthatod a főbb 
paramétereket, feltétlenül ezzel kezd. Akárcsak a Megaballnál itt is elkaphatod a lehulló 
mes  bDonuszokat (22 fajta). Hogy mik is ezek megnézheted a 
demonál. Egyes szintek teljesítése után lehet bevásárolni, 
zstáleal persze ha elegendő pénzt gyűjtöttél össze. Új fegyvert, 
tó életet, sebességet stb. Az utolsó V2.4 verzió jó pár újítást 
tartalmaz. Újabb fegyverek, valamint a régebbi meteorzone mellett, egy memória 
játékot is elkaphatunk. De hát mit is fecsegek itt össze, annyi de annyi mindent lehetne 
írni még, de inkább ragadd meg a joy.-t, a játék úgy is annyira magával ragad, hogy 
nehéz abba hagynod. Sok verzióhoz tréner is létezik. (Best game) 
















Megaball V3.0 


HSZTTETT Szeretitek az Arkanoid vagy a Krakout típusú játékokat? 
Mert én nagyon. Már régen jelent meg hasonló típusú já- 
ték Amigára. Szerencsére itt a Megaball V3.0. A program 
messzemenően rendszerbarát, értem ezt azon, hogy a To- 
ol Type-ban szabadon beállítható felbontástól a zenéig 
minden. Kitűnően működik mindegyik! Amigán, minden 
monitoron. A lemezen a részletes leírás mellett, bonusz- 
ként egy Board (tábla) editort is találunk, így a megunt 
pályákat kibővíthetjük akár több ezerre. Ha nem akarsz Figyelem! 

ezzel foglalkozni, léteznek az editorral készített új data, pá- 

lya lemezek. Az eredeti játék két lemezes, 7 szint 300 pá- MSGEK JÓK a elÖGT ÉSÉT 
lyával, 20 OktaMED zenével egy darabig kitart. Szinteket, § arra kérünk, küldjél saját ké- 
a boardokat főképnél az L bill. segítségével tölthetjük be, ( szítésű, PD, vagy SW játékot, 
ugyancsak itt állítható be a két játékos opció. Mint a bon- fa rovat számára. Lehetőleg 
tó játékokra jellemzően, a lerombolt speciális "téglák" után § mellékelj hozzá nagyon rövid 
12 különböző lehulló tárgyat kaphatunk el. A megcsavart  f ismertetőt. Ezenkívül írd meg, 
gravitációtól kezdve egészen megnövelt, vagy lövöldözős )hogy nevedet címedet lekö- 
ütőig minden megtalálható. A program játszhatósága, J zölhetjükre. A lemezt termé- 
hangulata, kivitelezése első osztályú, kár lenne kihagyni! szetesen visszakülgjük. 


[ALMEBABALL Board 


GURU - "PD játék" 
1399 Budapest, 
Pf: 701/765 





31 






FORGOTTEN 
REALMS- 
UNLIMITED 







E program segítségével végre 
kiélheted szerep- és fantasy- 
játék-készítő vágyadat! 









17 Hardware igényr 7 
286, 640 KB RAM, VGA, 
DOS 5.0 






SSI 


o 


PC DISK 





Ki ne gondolt volna arra már, 
hogy ő is tudna játékot írni, ha 
lenne egy kész editor? Igen, 
egy jó történet kitalálására 
mindenkinek van esélye, persze 
ezt is gyakorolni kell. Ki ne gon- 
dolt volna már arra, hogy ked- 
venc fantasy regényének főhő- 
sét alakítsa egy számítógépes 
játékban? És arra, hogy a ked- 
venc AD8D-s kalandmodulját 
játssza egyszer a gépen? Me- 
lyik szerepjátékos ne hallott vol- 
na a TSR nagysikerű szerepjáté- 





DŐRE ERIT 


káról az AD8D-ről? És melyik 
szerepjátékos nem örült, amikor 
az SSI és a TSR közösen megje- 
lentette a számítógépes feldol- 
gozását? 


Igen, megjelent az első AD8D 
alapú játékszerkesztő, az SSI ki- 
adta a régi szerkesztőjét. Íme itt 
a lehetőség, bárki készíthet 
olyan játékokat mint amilyen 
például a Secret of the silver 
blades, Ezt a régi SSI játékot 
azért említem mert annak ide- 
jén nagyon tetszett, igaz a gra- 
fikája csak EGA volt. A FRUA 
grafikája már 3207200 as fel- 
bontású 256 színű VSA/MCGA. 








A program az 

SSI régebbi játékaihoz ha- 
sonlóan még az AD8D első kia- 
dásán alapul, ezért az ember 
hiába keres néhány jól megszo- 
kott osztályt, de a fontosabbak 
azért itt is megvannak. Néhány 
varázslat is más mint az AD8D 
2nd Edition-ban. A játékban 
nagyon jól jön, ha az ember 
gyakorlott szerepjátékos, mert 
egyrészt így a szabályokhoz 
jobban igazodó történetet tud 
kitalálni, másrészt a mások által 
készített történetekben is job- 
ban megállja a helyét. Persze 


DONE (EXIT 


könnyebb kaland esetén kez- 
dőknek is jó szórakozást nyújt. 
Sőt kezdő mesélőknek kifejezet- 
ten hasznos, hogy így ki tudják 
próbálni a történeteiket, és 
nem mesélnek le hibás modult 
a partinak. 


Sajnos az SSI régebbi játékai 
közül nem mindegyik olvasható 
be a programmal. De ez nem is 
olyan nagy baj, hiszen a prog- 
ram úgy is tartalmaz olyan le- 
hetőséget, hogyha valaki elké- 
szít egy kalandot akkor azt má- 
sok utólagos  módosításaitól 
megvédje. És miért pont az SSI 
ne használta volna ki ezt a 
funkciót. 


A szabályokról röviden: 

A játékban egy csapat maxi- 
mum 6 Player Character-ből 
állhat. Ehhez tartozik, hogy a 
csapat a játék közben ezen fe- 
lül vehet fel új tagokat, tehát 
nem érdemes a ó hellyel spó- 
rolni. Ha egy karakternek több 
szintlépésre elegendő tapasz- 
talati pontja gyűlik össze, akkor 
is csak egy szintet lép a többi 
elveszik. 


ip jakss 
MALE 
the] 


FIGHTER 





Ezen a ponton van a program- 
nak egy súlyos hibája: több- 
kasztú karakterek több szintet is 
lépnek, mert elvben minden 
kaszttal léphetnének 1 szintet, 
de nem úgy, hogy: Mage/Figh- 
ter, Fighter. Amint látható így a 
karakter harcosként két szintet 
lép, így az a hátrány, hogy a 
többkasztú karakter lassabban 
fejlődik nem érvényesül. 


Aki igazán jó kalandot akar csi- 
nálni annak azt javasolom, 
hogy először olvassa el az 
AD8D Players Handbook és 
Dungeon Masters Guide című 
szabálykönyveit, utána a FRUA 
kézikönyvét, hogy tisztában le- 
gyen a szabályokkal. Így biztos 
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jó lesz majd a ka- 
land. 


A program grafikája több he- 
lyen nagyon szép. Sőt, ha jól tu- 
dom még olyan kép is van 
benne, ami a GURU-ban is 
megjelent. Ha ezt nem hiszi va- 
laki el akkor nézze meg a 
SWORD vs, STAFF című képet és 
nézze végig a GURU-ban a Má- 
gikus Lapok című rovat képett. 
Sajnos azt kellett ínom, hogy 
"több helyen szép" mert a harc, 
és a városi térkép nem igazán 
sikerült szépre, de legalább 
használható. 


A programhoz több "update" is 
megjelent, de nem az SSI-től, 
hanem több játékostól akik 
közreadták az importálható 
képgyűjteményüket, kész ka- 
landjaikat, és egyéb kiegészíté- 
seiket. Itt jelentkezik a program 
egyik hibája, hogy a képek, a 
tárgyak , és az események szá- 
ma is korlátozott. Mondjuk ez a 
korlátozás csak annak jelent 
akadályt aki olyan hosszúságú 
játék készítésén fáradozik, mint 
a Sir-Tech WIZARDRY 7 című já- 
téka. De ilyen nagy játék elké- 
szítéséhez úgy sem alkalmas 
egy editor sem. Például azért 
nem, mert ha az ember annyit 
dolgozik egy játékkal, amennyi 
ahhoz kell, hogy egy WI- 
ZARDRY-t utólérjen akkor azt ki 
is akarja adni, és ezt a szerzői 
jog szerint, nem teheti meg ha 
játékeditorral írta. 


Le 
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A játék nem alkalmas magyar 
nyelvű játékok kifejlesztésére, 
mert a nyomógombok szöve- 








gei angol nyelvűek és a prog- 
ram nem nyújt lehetőséget áti- 
rásukra. A játékban az egyik 
történethez készített karakter 
használható bármelyik másik 
történetben is, csak arra kell vi- 
gyázni, hogy a karakter szintje 
és a modul nehézsége arány- 
ban álljanak egymással. Ugya- 
nígy figyelni kell arra is, hogy a 
tulajdonságok kézi kidobásá- 
nak a lehetősége nem azt je- 
lenti, hogy mindet maximumra 
kell állítani, és az , hogy itt át le- 
het írni a történetet az nem azt 
jelenti, hogy az ember olyanra 
állíthat mindent, hogy minden 
gondolkodás nélkül végig tud- 
jon menni. Itt lehetőség van 
arra, hogy a valódi karaktered- 
del játszhass, ezért nincs semmi 
szükség semmilyen . álláseditor- 
ra. 


A karaktered felgyógyítására 
egy pap vagy egy lovag ka- 
rakter ajánlott, mert ha nincs, 
akkor szép összegeket fizethetsz 
érte a templomban. 


- Ne agj a csapat mellé erős fri- 
endly monstert a harcokhoz, 
mert akkor akár azt is beállít- 
hattad volna, hogy harc nélküli 
kincs. 

- Ne adj minden lépésért XP-t, 

- Ne legyen sok automatikus 
sebződési esemény. 

- Ne állítsd be mindenhova, 
hogy can t rest. 


A Grafika importálásról 

A program fixpalettás, és az 
egyes képtípusok mérete is elő- 
re meghatározott, ezért nem 
érdemes SVGA képekkel, vagy 
a GIF gyűjteményeddel próbál- 
kozni. A legjobb amit tehetsz, 
hogy más játékok képeit le- 
mented és azt importálod be a 
játékba. A paletta konverziót 
nem végzi el maga a program, 
azt neked kell elvégezned va- 
lamelyik rajzolóprogrammal., 


A játék kezelése: 

A játékot egérrel és billentyű- 
zettel lehet kezelni. A kezelés- 
ben az egyetlen szokatlan az a 


THE PART3 MAKES CAMP... 


Ya 





VIEHIMAGÍCIRESTJALT]FIXÍLOHD]SÁVET EXIT 


A Kalanakészítésről (tanácsok:) 
- Ha a játékban egy szörny 
adatait írod át, akkor mindig fi- 
gyelj az érte járó XP megfelelő 
beállítására. Egy küldetés telje- 
sítése mindig járjon XP vel. 

- A játékban ne szórd a varázs- 
tárgyakat mert --4-es lemez- 
vértben --5-ös karddal egy első 
szintű harcos is azt ver meg akit 
akar. 

- Ne agdj túl erős NPC-t a csa- 
pathoz, mert a hatás ugyanaz 
mintha a játékos csalna. 

- Ne agj túl erős ellenfelet mert 
te is szeretnéd, ha a kalandot 
végig lehetne játszani. 


hátralépés és oldalralépés le- 
hetőségének a teljes hiánya és 
a hátrafordulás lehetősége. A 
térképen való mozgás is szokat- 
lan (a város- és a labirintustér- 
képeken). 


A játékban és a szerkesztésnél 
egyaránt előfordulnak nyomó- 
gombok, listák, kiválasztódobo- 
zok, és a szövegbeviteli sorok. 
Ezek kezelése a szokásos kivéve 
a nyomógombokét, mert azok 
billentyűről való lenyomásához 
elegendő a kiemelt betűjüknek 
megfelelő billentyűt lenyomni a 
billentyűzeten. A kiválasztódo- 


bozok itt kör alakúak. Ajánlott a 
saját készítésű kalandokról, és 
az állásokról biztonsági másola- 
tot készíteni akár úgy is, hogy a 
program könyvtárát egy az 


egyben letömörítjük lemezekre. 
Ilyenkor azonban el kell tárolni 
az alkönyvtárak tartalmát, az 
üres alkönyvtárakat, és a pon- 
tos könyvtárszerkezetet, mert 
csak így maradnak használ- 
hatóak a kalandok. 


A programhoz adott kalandon 
mindenképpen érdemes vé- 
gigmenni, mert sokat lehet be- 
lőle tanulni a program haszná- 
latáról, és arról, hogy milyen 
kalandot is lehet ezzel a prog- 
rammal készíteni. A program 
kézikönyv nélkül nem teljes ér- 
tékű, mert sok szabályt csak on- 
nan tudhat meg az ember, ép- 
pen ezért célszerű megvenni 
még akkor is, ha csak egy-két 
kalandot akar az ember kipró- 
bálni. Ha az ember kalandot 
akar készíteni, akkor viszont nél- 
külözhetetlen az ADD alapos 
ismerete és még mindig ol- 
csóbb megvenni a programot 
mint venni egy PHBt, DMGt, 
egy MCt, és a Forgotten Re- 
alms Boxed Setet. És mellesleg 
a programozók is megérdemlik 
munkájuk jutalmát. 


Végül, hogy kinek ís ajánlom a 
programot. 

Minden  szerepjátékosnak aki 
valaha is géphez fog ülni. Ha 
egy jó kalandot felvesz ehhez a 
játékhoz, akkor jobbat nehezen 
találhat. A megszokott szabá- 
lyok, objektív mesélő, de 
ugyanakkor valódi DM által ké- 
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szítet kalandmodulok, minden- 
kinek tudása, és karakterének 
szintje szerint. Mindenkinek aki 
szeretne jó programot írni, de 
nem tud jól programozni. Ezzel 





az editorral nagyon jó progra- 
mokat lehet írni. Mindenkinek 
aki szeret jó játékokkal játszani, 
mert nekünk mi felelne meg 
jobban, mint az évszázad játék- 
szerkesztője. És az SSI progra- 
mok kedvelőinek, mert ez az SSI 
minden eddiginél jobbat alko- 
tott. 





Azt hiszem sokáig és sokan fo- 
gunk ezzel a játékkal játszani, 
persze az is lehet, hogy az SSI ki- 
adja majd a folytatást is... A 
mostani szerkesztőjét. A prog- 
ram egy igazi Strategic Simula- 
tions, Inc termék ugyanaz a jó 


minőség amit megszoktunk. 
Sajnos az SSI az utóbbi időben 
nem csak ilyen jó játékokat ad 
ki, de azt hiszem ez bőven kár- 
pótol mindenkit, minden nem 
jó SSI játékért. 


Varju Gergely 


JÁTÉKTESZT 


NASCAR RACING 
! Nagyon profi autószimulátor, 
ami ráadásul SVGA-ban is mű- 
ködik. Minden autószimulá- 
tor-rajongónak ki kell próbál- 
; nia 





Hardware igény: 
486DX/40, 4 MB RAM, 
17 MB HD, VGA 


o 


PAPYRUS 
DESIGN 
PC DISK 


A Papyrus számomra emléke- 
zetes utolsó munkája az Indy- 
car volt, ami úgymond (vagy 
"úgyírd") egyfajta mérföldkő 
volt a F1-es autószimulátorok vi- 
lágában. Az autóversenyek va- 





lósághű megközelítése teljesen 
szokatlan volt számomra PC-n 
(Amigán a Toyota Celica Rally 
elég jó szimulátór volt (valóság- 
hű értelemben)), nemcsak. az 
autó "viselkedése" volt nagyon 
jól elkészítve, de a kisérő dol- 
gok is (PIT...). Ugyanaz a cég 
ígérte be és el is készítette az 
Amerikában talán legkedvel- 
tebb autóversenyzési forma, a 
Nascar "PC-s szimulátorba ölté- 
sét. Én a programtól elég so- 
kat vártam (az Indycarból kiin- 
dulva), és ezt még egy SVGA 
üzemmóddal megtoldva meg 
is kaptam. Az mondjuk igaz, 


hogy aki SVGA-ban akar ját- 
szani; annak meg is kell érte "fi- 
zeinie", de a látvány és az élve- 
zet megéri, SVGA-ban min, 8 
MB RAM (12 MB ajánlott), DX2 / 
66-os proci (DX2/80 ajánlott) és 
egy gyors "vesalokálos" video- 
kártya. A standard VGA-n való 
futáshoz is min. 4 MB RAM (8 
MB ajánlott) és egy 486 DX40- 
es proci (DX2/66 ajánlott) meg 
egy jó videokártya szükséges. 
De nézzük mi is az, ami ennyire 
"igényes": 


Rögtön az első menüben be 
tudjuk állítani, hogy egy futa- 
mot (Single Race), egy teljes 
évadot (Championship  Sea- 


son) akarunk versenyezni, vagy 
csak egyelőre tesztelni akarjuk 
a gépünket (Preseason Tes- 
ting). Itt tudjuk beállítani a mo- 
demen keresztüli páros játékot 
(Multiplayer Race), a játékos 
adatait (Driver Info), illetve a já- 
ték paramétereit (Options) is. 
Kezdjük a játék paraméterei- 
vel. Be lehet állítani, hogy mivel 
irányítsuk az autónkat (Cont- 
rols), a "valósághűséget" (Rea- 
lisrn). A valósághűségen belül 
be lehet állítani, hogy milyen 
hosszúak legyenek a versenyek 
(Race Length), sérüljön az autó 
vagy ne (Car Damage), legye- 


nek sárga zász- 
lók (nagyobb 
ütközések után 
leállítják a ver- 
senyt) vagy 
sem, legyen felvezető kör vagy 
nem (Pace Lap) és végül az 
időjárást (Weather), de olyan 
szinten, hogy állandó legyen 
(és akkor be kell állítani a hő- 
mérsékletet, a : szélerősséget, 
szélirányt...) vagy változó (fRan- 
dom). Be tudjuk; állítani az el- 
lenfeleink (Opponents) számát 
(Number), erősségét (magyarul 
itt állíthatjuk a játék nehézségét 
(Strength), hogy a gép hány el- 
lenfelet rajzoljon ki elénk ill. mö- 
génk (a játék gyorsasságát be- 
folyásolja) és, hogy hány ellen- 
felünk kocsiját halljuk (ez persze 
függ a hangkártyától Is), A "Dri- 
ving Aids-ben az automata 
váltót (Shifting) és az automata 
féket (Brake) tudjuk beállítani. 

A "Graphics"-ban a játék "ille- 
zését lehet beállítani, ami 
NAGYON befolyásolja a játék 
sebésségét. Három lehetséges 
állapot van, az ON, az OFF és 
az AUTO (itt a gép (a proci 
gyorsaságának függvényé- 
ben) dönti el, hogy az adott 


dolgot "fillezi" vagy sem). A le- 
hetséges opciók: a Grass (fű 
(nem az amit szívnak)), Asphalt 
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Ob- 


(az út), 
ject (az épületek), Grandstand 
(a tribün), a Wall (palánk), Hóri- 
zon (az ég), a Car (az autók), 
Smoke/Dirt (a füst és a füvön a 


föld (amikor feltúrjuk)) és"a 
Skids/Paint (a guminyomok az 
aszfalton és a festéknyomok a 
palánkon (akkor "kerül oda, . 
amikor "nem túl ritkán" nekime- 
gyünk)). Itt még be tudjuk azt ís 
állítani, hogy minimálisan (Min. 
Frame Rate) és maximálisan 
(Max. Frame Rate) hány kép- 
kockát rajzoljon ki a gép má- 
sodpercenként, Ezek minél ma- 
gasabbak, annál szebb a já- 
ték, de ezek az értékek legye- 
nek arányban a gépünk 
sebességével is, mert ha ma- 
gasra állítjuk az értékeket, de a 
gépünk lassú, akkor a játék ís 
iszonyat lesz. Végül a "Sound" 
almenüben a hangokat tudjuk 
beállítani. A . "Driver. INfő"-ban 
tudjuk, beállítani a játékosunk 
paramétereit (név, csapat, vá 
ros, autó, motor...) és meg t 











juk nézni az ellenfeleket (Oppo- 


nents). 

















d 












— tömi. 








.-nem a "Preseason Testi 


Na nézzünk végre egy kis "akci- 
ót" is. Ha belépünk valamelyik 
"versenyzési célra előállított" 
menübe, akkor az első dolgunk 
az, hogy kiválasszuk a pályát, 
amin. a:kocsinkat össze kívánjuk 
Ha ez megvan, megint 
egy menü jelenik meg (szerin- 
tem ezek nem is játékot, ha- 
nem menüket készítettek). Itt 
lehet megnézni a TV felvételeit 


(Replay), itt tudjuk az autó be- 


állításait teljesen elszúrni (Gara- 
ge), illetve itt van meg minden 
esélyünk arra, hogy az autót 
"eafatokra tépjük" (Practice, 
eaualify, Warm Up, Race (az 


. utóbbi három "forma" csak ak- 





rendelkezésünkre, ha. 


A "Next Session" 

ha nem teszteli TK TÉNK 
senyzünk, akkor ezzel tu 
verseny. különböz 
beállítani (kvalifik 
bemelegítés 


kvalifikálhatjuk mábudááb Ji 
I. is kezdhetnénk 
e előtte nem árt 


teljesen elszúrni az autónk 
gyári beállításait (ezt olyan szin- 


bem 


























ten meg lehet tenni, hogy 
mondjuk egyenes szakaszon 40 
mph-val az autót nem tudjuk 
egyenesben tartani, és egy kis 


bizonytalanságnak rögtön 
megpördülés... . karambolok... 
sárgas zászló... a vége). Ezzel 


csak azt akartam hangsúlyozni, 
hogy igencsak sok víznek kell 
lefolynia a Dunán ahhoz, hogy 
teljesen ki lehessen tapasztalni 
(autószerelők, tunningolók a víz 


mennyiségét osszák el kettővel) 
az autónk beállítását. Na, tehát 
Puss garázs majd... 


A "Tires"-ben be tudjuk állítani; 
hogy a kerekek milyen ke- 


. ményre legyenek felfújva, és. 


hátsó kerekek Sk 


"levő üzemanyagot szívhatjuk 
tölthetjük fel. Ha kvalifikár- 







, akkor ajánlom, hogy csak 


2 gallont hagyjunk benne, ezzel 


is könnyítsünk az autón, A "Spoi- 
lers-ben azt állíthatjuk , be, 





en, A sguspension- -ben meg- 
adhatjuk az első kerekek dőlé- 
sét (Camber), az autó. súly- 
elosztását (Jobb/Bal), (Weight 


" Jdek, Cross. Weight); a rugók 


keménységét (Shocks) és a kor- 
mány fordulási szögét (Wheel 
Lock), A "Gears"-benrbertudjuk 
állítani a váltó áttételeit, az 
"Options"-ban pedig a beállítá- 
sainkat tudjuk kimenteni, betöl- 
teni... 


Na ez lenne tömören a garázs. 
Még néhány szót persze kell 


szólni róla. Ebben a néhány 
szóban megemlíteném, hogy 
szerintem mik az optimális (kb.) 
beállítások, vagy mi a vélemé- 
nyem róla. A keréknyomást 
hagytam olyanon, mint ami- 
lyen "gyárilag" volt, az összetar- 
tás pedig kb. 40.450 és 40.750 
között Ok (elég tág intervallum- 
nak látszik, de nem az). Az 
üzemanyagot mindig  maxi- 
mumra töltsük fel, hogy ne ke- 
rülhessünk . zavarba verseny 
közben, DE kvalifikáláskor csak 
2 gallont hagyjunk a kocsiban, 
mert ezzel is csökkenteni tudjuk 
a kocsi súlyát. Egyébként elég 
húzós tempóban kb. 0.75 gal- 
lont fogyaszt a kocsi 1 atlantai 
körön (ha jól emlékszem kb. 0.5 
mérföld). 


A: súlyelosztást lehet a gyárin 
hagyni, az első kerekek dőlése 
befelé kb. 1.7 - 2.4-ig változzon, 
a rugókat meg 50-100 96 közötti 
tartományban érdemes állít- 
gatni. A kormány. "zárszöge" 15 
fok legyen. Az áttételeket sze- 
rintem úgy kell beállítani, hogy 
az 1-es és a 2-es legyen egy ki- 
csit hosszú (ezt úgyis csak elin- 
duláskor használjuk, akkor meg 
nem olyan vészes);  3-asban 
tudjon a kocsi kb. 155 - 160 
mph-t (ha a kanyarokat "150. - 
160 tudjuk venni akkor már 


OKk.), a 4-es pedig a 
hosszúsága miatt legyen vele 
harmóniában, hogy ott már di- 


. namikusan tudjon gyorsulni a 


kocsi. Végsebességresa 190 - 
200 mph már profi. Persze azt 
meg kell jegyezni, hogy ezek 
nem a pontos értékek, mert 
össze kell ezeket egymással 
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3-as 


hozni, hogy jó legyen. Az én ko- 
csim sem tökéletes, de már 
elég kulturáltan működik. Az ér- 
tékekkel csak támpontot akar- 
tam adni, 


A beállításokhoz még egy dol- 
got kell hozzátennem, ha ki- 





mentünk mondjuk az atlantai 
pályán egy beállítást, az nem 
fog működni mondjuk Detroit- 
ban, mert mindenhova be kell 
állítani az autónkat, tehát ha 
valamelyik pályán nem állítjuk 
be, akkor a gyári beállításokkal 
fog működni. 


Szerintem ennyi elég is ahhoz, 
hogy bárki elkezdhessen kísér- 
letezni a verseny megnyerésé- 
vel. Ha a "paintkit.exe" indítjuk 
el, akkor az autónkat, az em- 
bereink ruháját, az ellenfeleink 
autóit át tudjuk színezni, festeni, 
Ha a programot "nascar -h" 
ként. indítjukss els sakkor SVGA- 
ban fog futni. 





A Papyrus megint egy igényes, 
profi programot adott ki a kezei 
közül. Ezt feltétlen ki kell min- 
denkinek próbálnia. Cool digi 


hangok, — gyönyörű grafika 
(SVGA), és mindenek felett "kö- 
zelít az igazihoz". 


Mr.T. 








FANTASY FEST 


Egy közepes minőségű játék- 
válogatás, melybe van két jó 
"! program és egy nagyon jó 


demo. Ennyi. 


Hardware igény: 
386/33, 2 MB RAM, VGA 
MOUSE, DOS 5.0 


SSI 


PC CD-ROM 


[EA SS cégtől "megszokhattuk 
JAst már 


hogy" minden, - játékát 
" előbb vagyjutóbbi kiadja CD-n 
is. /Ez nem egy rossz szokás plá- 


ne, har azid CD Vérzió tüd vala 


(nai plusszt is nyújtani Sajnos ők. 


nem"erről híresek: Az esetek je 


"entősítészében még, annyi fá: 


"radtságot "Sen vesznek, : hogy 


[Jaz adott játék fusson: CD-ről. 


Szerencsések vagyunk Jakkor, 


"ha! néhány demot! találunk. a 


" korongon. (Gondolom, ök" is: ar- 
cátlanságnak találták: volna 











azt, haja Fantasy; Festen találr 


ható négy! játékot külön-külön 
"adják ki. Így gondoltak egy na- 
/ gyot,/ és mind a négy játékot 


"felírták egy lemezre, adtak-neki 


egy szép dobozt € s máris. me- 
hetett a program a boltokba: 


Lássuk miris"van ezen a. csillogó 


lemézen; Négy játék és három 


" demolmajanem. kt"is töltia CD 








/ egyhetedét; A. Játékok "a: tava- 
(.Iyi/év. közepes terméséhez "tar- 
" töznakinkább, 





Az! Unlimited, Adventure: "tulaj 
"dönképpen ra. régi.-SSi. játékok 
1 (Kryan-sorozat;, RooltLof Radjan- 


ce stb.) szerkesztője: Ségítségé- ; 


vel saját tervezésű; labítintusök- 
ban irthatjuk " áz, ellenfeleket; 
Mivel ez az egyetlen d lemezen 
amirőtnem, jelent még. -eikk; a 
későbbiekben erről fögök! ber 
szélni. Gondolom mindenki em- 
lékszik még, hogy mekkorát bú- 
kott annak idején"a, Dúngeon 
Hack," Végeredményben. , /ez 
meg nem mászmint a Beholder 


sorozat "szetkesztője. (ha "ozért, 


annálkicsit rosszabb) Ész nélkü- 
Hj vagdalkozás"és: úuhaltnas"bo- 
Ivongás; léginkább így lehetne. 
jellemezni a játékot. Szerencsés. 
re a maradékékét, játék: nem 
volt rösszihúzás az SSI-tők. 


A: Stronghold égy batárózottán B 
királyság szirnulátor " 


kellemes 
volt; amely-d maga idéjében jó 


közepes helyet foglaltjef a. stra-. 


téglák között! Azóta persze már 
olyan újabb :trónkövetelők : je: 
lentek meg (Battle Isle. 2, E o10- 
nization, Master, of Magic); me- 
lyek mellett fábdába sem rúg- 
hat, . Ennek. ellenére? minden 
olyan siratégának ajánlom aki 
nem akar "egy Colonization 
szintű őrületbe: belekeveredni, 
derazért néhány, órát szívesen 
eltöltene a birodálrna fejlészté- 
sével 

A. végére. hagytarn, (a: legjob- 
bat. A "Fdntásy "Empire. raz a 
program; arniért. meg: fogják 
venni, ezt : a" CD-fs1ez a játék 
ügyesen, öfvözi , a. stratégiát Jaz 
ügyességi .. részekkel "Régebbi 
Gutruúkbár:. mindegyik játékról 
(kivéve persze" az Unlimitéd"Ad- 
vetuüre) volt: már Jeírás." Az; ér- 
deklődők.:. ott többet megtüd- 
hatnak. róluk ott, mintezen az 
egy, oldalon; 


Három demo is helyet kapott a - 


disc-en (majd kétszer annyi he. 


ívet fődialnák el) mint-a!játé- 
kokdzA Menzöbetránzantiremé: 


"lem egy. RPG rajongónak sem! 
kell. bernutaáfnomi (Biztos forrás- 
ból tüdör,; hogy, a; játék már 

"megjelent, és. Drizzt, DO "Ürden is 


fagja:"lehet-d. csápatunknak: 
Jól fogamajd  műútatnixvai hatós 
SZÍDIŰ lovagom. mellett-a"15-ös 
vándor arkét mágikusíscimitar- 
ral é$--öz . önyx "szoborral, Sok: 
eésélye- lesz a! közönséges, ellérv- 
feleknek a renegát. , drow-val 
szemben, 





A másik demo már közelebb áll 
a valósághoz" A -Panzer.Gene- 
fal. egy második világháborús 
stratégid: Az egész: történet 


Lengyelország; , ": leröndnásával 
kezdődik; A-haftalmas- sikereket 
elért német esapatoktól, rette- 
gett , egész. Európa: .Azt "azon: 
ban:sokan elfelejtik, hogy éze- 
ket d sikereket lengyettovas- 
ság. ellen érték "el a félelmetes 
figfis"tankokkat. "Így már nern is 
ölyán nagy az a győzelem. Szó: 
val árdolog lényege -az, hogy. 
egy fiatal znémet:: tisztet "ken 
megszemélyesítenünk! -a: hábo- 
rú során. 
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ivehetjük célba: Sajnos a moz: 


, Most Joz VA segítségévéldehe: 





AZ utolsó demo madóbó mó 
"don, egy újabb DOOM klón; Érz 
"dekessége az, hogy d. célkésV: 
"resztet tudjuk mozgatni.s így 10 rágás 
ellenfelek. különböző testrészét 





gás; gyötsaságimessze elmdrad, 
az elfogádhatótól és a "grafika 
(s elég szegényes. Nem hiszem, 
hogy, komoly" ésélye lesza 
DOCMZ: és ra Dafk Force mek Mé 
lett. gy 

Most térjünk Visszar az Unlimited 

Adventúre-höz, . "e Régesrrégeni 
még; megboldogult. Amigás" 
korszákornban "a. Krynnu trilógia? 
a kedvenc játékaim közé tartó: 
zott." Gondolom" velem együtt 
sokan mások is, órákat ültek ai 
monitor, előtt; és. meredtek" a 
moi szemmel. már igencsak 
csúnya kétpixeles karakterekre; 
Akkor" szonban ezek: voltak: a 
légizgalmasább " pillánatokx és / 
csak csodálkoztunk azon; hogy: 
miért mondja egy: kívülálló ázt , 
hogy :ünalmas, ezra- program 
























tőségünk nyílik arra; hogy d.sa 
ját fantáziánk "által, létrehozótt; 
kalandokat megoszthássuúk" 
másokkal. "Nem "kell mást tens 
nünkzmint:megcsinálnitá saját 
medulunkat; és lemezen -elkül- 
deni a bárótúnknaktia siker ga- 
rantált, , főleg ha. égy egyes 

szintű. partit. ibeküld, "egy. Vörös 
sárkány. barlangjába: Azok 
akiknek sok idejük van, Biztósán d 
jól elfognak szórakozni ezzel a 
játékkal. Csak fanatikusz$SI rd- 
jongók "fogják. 4. pénzüket "erre 
d. műre. kiddni, atöbbiek , in-, 
kább a" Menzoberranzan-t 
vagy a Dark Sun 2 válasszák: 





Mocsy. 





Egy party, amiről csak szuperla- 
tívuszokban lehet beszélni. Az 
Assembly és a Gathering mel- 
lett az év egyik legrangosabb 
scene eseménye, melyet Dá- 
nia legnagyobb konferencia 
központjában, Herning városá- 
ban rendeztek meg, immáron 
a harmadik alkalommal. Erre a 
party-ra utazott ki 17 megszál- 
lott, aki hajlandó volt már kará- 
csony másnapján mikrobuszba 
ülni, s megtenni az 1.500 km-es 
utat a party helyszínéig. 


Nemi kóválygás után megtalál- 
tuk a helyszínt, ahol már több 
száz ember tartózkodott. Sze- 
rencsére sikerült egy nagyon jó 
kis helyet kiharcolni magunk- 
nak a legnagyobb hall egyik 
sarkában. A party egy épüle- 
ten belül, összesen 4 nagy csar- 
nokban zajlott párhuzamosan. 
A különböző versenyeket folya- 
matosan lehetett nézni a leg- 
nagyobb hallban felállított  ki- 
vetítőn, a holtidőkben pedig 
hirdetések, ill. közhasznú infor- 
mációk mentek. 


A rendezők plusz programokkal 
is várták a látogatókat. Az 
emeleten levő egyik teremben 
lézerlemezről filmeket vetítet- 
tek, az egyik hallban egy labi- 
rintus várta a harcos kedvű fia- 
talokat, s az őrjöngésre vágyók 
a második éjszaka belevethet- 
ték magukat a profi disc-j. S 
key által vezetett techno 
letbe. A dán lányok szépek, 8 
a sötétben vigyázni kell velük, 
ugye Petroff?! 


Körülbelül 3.000 ember érkezett 
erre a gyülekezőre, ami ha jól 
belegondolunk, igen szép 
szám. Talán a cikk mellé helye- 
zett fényképek is érzékeltetni 
fogják azt a hatalmas nyüzs- 
gést, ami a helyszínen volt. 


Nos, nagy vonalakban ennyit 
arról, amit a meghívó ígért és a 
szervezők be is tartották. Most 
lássuk, mik voltak azok a dol- 
gok, amik nagyon nem tetszet- 
tek nekünk. 





Először is, a sajtó tagjai (de 
nagyképű vagyok), semmilyen 
külön elbánásban nem része- 
sültek. Adott volt egy csapat, 
amely vállalkozott egy hatal- 
mas rendezvény megszervezé- 
sére, de sajtóbelépőkről, netán 
sajtóanyagról egyáltalán nem 
gondoskodott. . Gondoskodott 
viszont rendkívül tahó szerve- 
zőkről, akik már a party terüle- 
tén belül táskákat kutattak át, 
ha beleegyezett a táska gaz- 
dája, ha nem. Megjegyzem, 
ebből nekünk is volt egy ki- 
sebbfajta konfliktusunk, ami mi- 
att majdnem kidobtak bennün- 
ket. 


A meghívóban külön, csendes 
alvóhelyiséget ígértek, — ami 
megint csak félig jött össze. A 
hall . szomszédságában már 
maga a party zajlott, így az 
események többé-kevésbé át- 
hallatszottak, de nem ez volt az 
igazi probléma. A helyiséget, 
december 27-e és 30-a között, 
ami ugye kifejezetten nyáridő, 
nem fűtötték. A padló betonla- 
pokból állt, mondanom se kell, 
mire felébredtél, csontig átjárt 
a hideg. Nem értem, hogy 
3.000 résztvevő és 200 koronás 
belépő mellett erre miért nem 
futotta. 


A professzionális takarító sze- 
mélyzetet a teljes három nap 
alatt nem találtuk meg. Mikor 
Jean értesítette az egyik szer- 
vezőt, hogy nem bánnánk ha 
kiürítenék a megtelt szemete- 
sünket, mindössze egy nejlon- 
zsákot kapott, plusz némi útba- 
igazítást a szeméttároló felé. 


Az Amiga intróverseny, amire 
már több százan izgatottan 
vártak, ismeretlen, technikai 
okokból több órát késett. A ver- 
senyek időpontjait egyébként 
sem tartották az előre meghir- 
detettekhez, így sikerült lema- 
radni az Amiga demóverseny 
több mint a feléről. 


A versenyek után a demók ter- 
jesztését valami iszonyatosan 
béna módon oldották meg. 
Körülbelül 4 óra szerencsétlen- 





kedésbe került, mire elkezdhet- 
tük lemásolni az anyagokat. Az 
akcióban részt vett egy LhA 
(amit 15 perc folyamatos mun- 
ka után lelőttek), 2 db Amiga 
4000-es és egy Parnet. 


S most pár olyan dologról, ami- 
ről közvetve nem a szervezők 
tehettek: a drasztikus alkoholül- 
dözés megakadályozta, hogy 

pár haverral leüljetek egy 

pofa sör mellé dumálni egy jót. 
Nem berúgásról, randalírozásról 
lett volna szó, hanem egy kis ki- 
kapcsolódásról. A meghívóban 
az állt, hogy a party területén 
bárhol lehet aludni, ehhez ké- 
pest a helyi biztonsági agyat- 
lan gorillák mindenhonnan el- 
zavartak. A party-n a hatalmas 
méretek miatt minden egyén 
elveszett, egyszerűen  fogal- 
mad sem volt arról, hogy ki 
mindenki érkezett még a hely- 

színre. 


Az egész rendezvény alatt fo- 
lyamatosan lehetett érezni, 
hogy a szervezők csak a saját 
zsebükre gondoltak. Befizetted 
a belépődet, nekik ez elég volt, 
s a kutya nem törődött már az- 
zal, ha neked netán valamilyen 
problémád volt, amire orvosla- 
tot szerettél volna kapni, Senki 
nem volt érdekelt abban, hogy 
jól érezd magad. Mindez ter- 
mészetesen teljesen szubjektív 
véleményem, azok a tini nin- 
dzsa teknőcök (15-17 éves kor- 
osztály), akik végre elszabadul- 
tak a mama szoknyája mellől, 
a legnagyobb örömmel püföl- 
ték kedvenc játékukat, vagy 
csoportosan néztek valamilyen 
pornófilmet. Gratulálok! 


Összefoglalásként: ha a szer- 
vezők és a helyszín marad, a 
Party "95-öt már senkinek sem 
javaslom. 


Prunoki, a komputerács 
(kompu-terács, ahogy tetszik) 


A fényképeket Lord/Absolute 
készítette. 
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Nos, mint az a Party "94 beszá- 
molóbál kiderülhetett, az elmúlt 
év végén nyakunkba vettük 
Európát és elutaztunk Dániába, 
részt venni a már előbb említett 
rendezvényen. S hogy nem hi- 
ába ültük végig azt a sok unal- 
mas órát a buszban, arra le- 
gyen bizonyíték e havi demoló- 
gia rovatunk. Most aztán senki 
sem vádolhat minket avval, 
hogy csak régi vackokról írunk. 
Apropó, ezer köszönet Jean- 
nak, amiért rendel- 
kezésemre 





bocsátotta a lemezeket (cseré- 
be adtam neki egy teljesen ál- 
talános, gépfüggetlen vírust). A 
demók mellé helyezéseket saj- 
nos nem tudok mondani, a buli 
szervezői valahogy megfeled- 
keztek arról, hogy azokat vala- 
milyen röpirat formájában ter- 
jesszék. 


A demók minőségére nem le- 
het panasz, az a pár csapat, 
amelyik még a 64-es színen dol- 
gozik, szinte kivétel nélkül minő- 
séget produkál. Ha jól számo- 
lom, ők már minimum a harma- 
dik generáció, akik a C64-es 
születése óta a nagy öreget 
nyüstölik. Legyen az első bemu- 
tatandó demó a sorban a 
Wrath Design produktuma, a 
Courtesy of Soviet. A csapat 
ezen produkcióját kerek egy 
évet kellett várni, utoljára 
ugyanis a Party "93-on mutat- 
tak valamilyen aktivitást. Leg- 
újabb demójuk két lemezoldalt 
foglal el, melynek nagy része 
csupán egy slide-show. Csu- 
pán, írom én, holott ez a slide- 
show aratta csaknem a legna- 
gyobb sikert az egész verseny 
alatt. A képek mindegyike FLI 
és kivétel nélkül szenzációs mi- 
nőségű. Olyannyira szenzációs, 
hogy én személy szerint el se hi- 
szem, hogy mindezt 64-en raj- 
zolták. Szinte biztos, hogy vagy 
Amigát, vagy PC-t használtak a 
képek elkészítésénél, s az ere- 
deti rajzokat utólag konvertál- 
ták le 16 színre. Az összes képen 
jól látszik a dithering, az a tech- 
nika, melyet a kevesebb színre 
való áttéréskor használnak a 
képfeldolgozó programok a szí- 
nátmenetek helyettesítésére. 
Az még egy eldöntendő kér- 
dés persze, hogy mennyiben 
számít ez csalásnak, de min- 





esetre nem árt 
tudni, még mi- 
előtt . hasraesünk 
az ámulattól. A 
képek kiválasztá- 
sát valamelyik 
Vallejo rajongó 
végezhette. A sli- 
de show-n kívül a 
demó bemutat 
még egy göi 
böt, mely körül 
különböző színű ( 
fényforrások . ke- 
ringenek, s mind- 
egyik fénye látszik 
a gömbön, pár 
növényfraktált, 
Amigáról rég is- 
mert . labdaeffek- 
teket, valamint 
egy gömbre fe- 
szített mozgó 
textúrát, amely 
már a második 
Pillantásra elárul- 
ja. hogy valójá- 
ban semmi köze 
a gömbre feszítés- 
hez. A csapat 
egyébként 
svéd. 





A Censor De- 

sign az utóbbi 

időben ellustult, 
mint azt vezető 
programozójuk- 

tól, Bob-tól meg- 
tudhattam, a 
legtöbb tag Su- 
per — Nintendo-ra 
fejleszt játékokat. 
Ő maga is játékot ír, melyet 
meg is mutatott, reméljük rövid 
időn belül részletesebben is 
foglalkozhatunk vele. A party- 
ra egy rövid, egyrészes demó- 
val érkezett, s meg kell mond- 
jam, a de- 




























mó- 
verseny nézői nem igazán fog- 
ták, hogy mit is látnak. A teljes 
képernyőn tőlünk távolodó és 
felénk közeledő nagy színes kö- 
rök látszanak, amelyek abszolút 
simán, gördülékenyen mozog- 
nak, s a két irányú mozgást 
egyszerre végzik. Mindehhez 
Bob azt a rutinját használta, 
mely a háttérszín változtatásá- 
val a képernyő bármely részét 
meg tudja jeleníteni, így hozva 
létre animációkat, a bittérkép 








minden változtatá- 

sa nélkül. Az egész egy állan- 
dóan újragenerált, ciklus nélküli 
(loopless) kód. A módszert Bob 
azon a svéd egyetemen ahol 
tanult, szakdolgozatként el tud- 


ta sütni. Mint azt elmondta, 


már lassan két éve, hogy az 
összes Censor demóban ezt a 
rutint használja, s a szín többi 





tagja csak most 
kezdi — alkalmazni 
az eljárást. Az 
összes demó közül 
ez tartalmazta a 
legkomolyabb kó- 
dot, s majdnem 
biztos, hogy a he- 
lyezés amit elért, 
nincs arányban a 
mögötte álló tu- 
dással. 


3 év szünet után a 
Light is aktivizálta 
magát, s kiadott 
egy új demót, Bru- 
tal Comeback né- 
ven. Jórészt Yabba 
unta meg a tétlen- 
séget, de a party-n 
Flamingo. is ott 
s volt. A demó a 
ki hagyományos 
Brutal intróval kez- 
dődik, s ha valaki- 
nek már semmi- 
képp se jut eszébe, 
hogy hol is hallotta 
a zene eredetijét, 
az gondoljon egy 
kaliforniai . hotelra. 
Az intró után jön 
az első döngölős 
rész, ahol egy fo- 
lyamatosan futó 
sakktábla tükröző- 
dik egy üveggöm- 
bön. Ez így még 
kevés, de a sakk- 


táblán — láthatunk 
egy serolk-t is, ami 
szintén ráfeszül a 


gömbre. A sakktáb- 
la tükörképe még 
lehet előre letárolt, 
de a scroll már nem, s ahhoz 
képest pedig nagyon szép az 
effekt. A következő részben 
megmutatják, hogyan kell 64- 
en spline-okat kezelni. Forgó és 
egymásba átalakuló tárgyak, 
újra csak Light minőségben. A 
Doom mániának a 64-es tábor 
se tudott ellenállni, meglehető- 
sen sok demóban 
láttam eddig 
Doom labirintust. A 
Brutal Comeback 
záró része is tartal- 
maz egyet, több 
színben, meglehe- 
tősen gyorsan. A 
saját irányítást min- 
denesetre nem 
kapjuk meg, pedig 
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onnantól kezdve le- 
hetne igazán dicsérni 
őket. 






Meglepő módon a 
Byterapers is  je- 
lentkezett egy le- 
mezoldalas  pro- 
dukcióval. A csa- 
pat eredetileg finn, 
s már nagyon rég nem lehe- 
tett hallani róluk. 
Most se igazán 
erőltették meg 
magukat, s a 
verfenyre egy sli- 
de show-t nevez- § 
tek. A bemutatott 
képeket  interlace 
technikával teszi ki a 
képernyőre, aminek 
következményeként 
a monitortól minimum 
pár lépés távolságot § 
kell tartanunk, A kivá- 
lasztott képek nagyon 
szépek, remélem hogy 
az interlace ellenére si- 
kerül párat kilopni és 
képeken is bemutatni. 


Újabb Doom klón az 
Antic  Dein  Zyecrex 
című demója. A feliratok szerint 
az effekt amit látunk ló színű 
FLI-ben fut, ami még igaz is le- 
het. Valami kisebb csalás azon- 
ban biztosan akad, mert a labi- 
rintusban bejárt terep túlságo- 
san kicsi, s az útvonal hamar is- 
métlődik. Határozottan 
meglepő és előnyös azonban, 
hogy mozgó textúrákat is meg- 
valósítottak. 


Az utóbbi időben egyre nép- 
szerűbb Oxyron is megrázta 
magát, s kiadott egy party pro- 
dukciót. The Masgue című de- 
mójuk méltó követője az elő- 
döknek. A demó egy megle- 
pően szép tűz fraktállal 
indul, majd egy nagy 
forgó zoom rutinnal 
folytatódik. . Engem 
személy szerint na- 
gyon meglepett, 
hogy ezt az Ami- 
gán és PC-n oly 
népszerű effektet 
is át tudták hozni 
64-re. Ha már 
eleget csodál- 
koztunk, to- 
vábbléphe- 

tünk a befeje- 















































































ző részhez, melyben az Oxy- 
ron is bebizonyítja, hogy a hid- 
den vektor nemcsak Flamin- 
go/Light tulajdona. Mindehhez 
Lords of Sonics zenét használ- 
nak aláfestésként.. . 


Ennyi lett volna erre a hónapra 
demológiánk. Most szívesen 
mondanám azt, hogy mindenki 
gyönyörködjön a kilopott ké- 
pekben, de nem tehetem. 
Egyáltalán nem vagyok biztos 
abban, hogy az oldalra rakott 
képek látszani fognak. Remél- 
jük a számítógépes DTP ördöge 
most békén hagyja oldalunkat, 
s nem sötétít le mindent. 

Prunoki 


"Ha motorra szállnak a vad An- 
gyalok, Útjukba nem állhat töb- 
bé senki!" 

/Pokolgép/ 


Teljesen gyanútlanul lépek reg- 
gel a falinaptár elé, eredetileg 
azzal a szándékkal, hogy meg- 
tudjam, egyáltalán milyen évet 
írunk jelenleg, a hónapról és a 
napról nem is beszélve, amikor 
valami gyanúsan nagybetűs 
felirat keltegeti fel figyelmemet. 
LAPZÁRTA!!! Mi ez a marhaság? 
Ja, igen... Aha, akkor még van 
egy hetem, hogy valamit 
összehordjak. Tizenkettedike 
még messze van, majd csak 
lesz valahogy... Persze, hogy 
majd az asztal alá esem, ami- 
kor a rádió közli velem, hogy 
ma ippeg tizenkettedike van, 
és jónapot, jószurkolást kíván. 
Midőn kissé összekaparom ma- 
gam a váratlan sokk után, 


megpróbálom hideg fejjel vé- 
giggondolni a lehetőségeket. 
Új anyag sehol, a régebbiek 
csontig lerágva, hajaj, ebből 
megint csúszás lesz... Mint vala- 





mi varázsigét mormolom folya- 
matosan ezt a mondatot ma- 
gam elé, egészen 10 óráig, 
amikor is csengetnek. A leg- 
rosszabbra számítva csendben 
maradok, A mai világban sose 
lehessen aztat tudni, milyen ve- 
szélyek lesnek az ember fiára 
akár a saját lakásában. Adó- 
hatóság, szoftverrendőrség. 
parabellumnak. álcázott töltő- 
tollas habverőt kínáló porszívó- 
ügynök meg ilyenek. Hátha el- 
megy... A csengő azonban kér- 
lelhetetlenül újra megszólalt. 
Mivel magamban számoltam, 
tudtam, hogy ez pontosan a 
második csengetés volt. Meg- 
nyugodtam. Ez csak a postás 
lehet, merthogy pontosan két- 
szer csengetett. Logikai eszme- 
futtatásom pontosságát csak 
alátámasztotta, hogy az ajtó ki- 
nyitása után tényleg a postás- 
sal találtam szemközt magam. 
Rövid eszmecsere az időjárás- 
ról, az aktuális áremelésekről és 
a lépcsőházunkban dúló, de 
az időjárásjelentésben soha 
meg nem említett orkánról, s 


máris enyém a küldemény, Si- 
etve felbontom, hátha éppen 
a főszerkesztőm közli velem, 
hogy a lapzárta technikai 
okokból átkerült a következő 
év decemberére, de a tisztelet- 
díjamat természetesen addig is 


havonta megkapom. Nos, ha 
ezt komolyan gondoltam, ak- 
kor csalódnom kellett, valami- 
képp azonban mégis ez a kül- 
demény mentett meg attól, 
hogy totális alkotói válságba 
sodródjam. A boríték ugyanis 
egy lemezt, és egy kísérőlevelet 
tartalmazott, melyben a Mantis 
Sofware közli velem, hogy ké- 
szülőben van eddigi legna- 
gyobb dobásuk Có64-re, és a 
mellékelt lemezen egy demo 
megtekintése után jól tenném, 
ha némi hírverést eszközölnék a 
GURU nevezetű számítástechni- 
kai magazin hasábjain. Nos, 
kedves Mantis, jó tett helyébe 
jót várj... 


Íme, a MANTIS SOFTWARE legú- 
jabb produkciója, a POKOL 
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ANGYALA II, Ebből persze a lo- 
gikusan gondolkodók számára 
már biztosan kiderült, hogy volt 
egy első része is a dolognak, 
amely emlékezetem szerint 
elég tisztességes sikerrel forgott 
a hazai felhasználók körében. S 





ha még némi referenciára van 
szükséged az alkotókkal és ed- 


digi munkásságukkal kapcso- 
latban, nézz bele a Kastély 
című stuffba, /Nagy Zoltán, He- 
rédi Attila - sztori és grafika, 
Gáspár Olivér - zene // illetve a 
Gálya című game-be /Olessák 
Róbert - szinte minden/. Ezzel 
aztán teljes mértékben bemu- 
tatásra került a Pokol Angyala 
II. teljes alkotógárdája. 


Lássuk most tehát magát a Po- 
kol Angyala II.-t. A Pokol An- 
gyala II. /ezzel az agybasulyko- 
lós módszerrel lehet a legjobb 
reklámhatást elérni/, szóval a 
Pokol Angyala II. tulajdonképp 
egy ikonvezérelt szöveges gra- 
fikus kalandjáték, s mint ilyen, 
kifejezetten vetekedik a né- 





hány éve megjelent hasonló 
jellegű külföldi szoftverekkel, 
Nem győzök mérgelődni azon, 
hogy eme alkotás és hasonsző- 
rű magyar társai miért nem ak- 
kor kerültek piacra. Na min- 
degy, lássuk inkább a kerettör- 
ténéseket, Előrebocsátom, 
hogy ez szinte szó szerint mege- 
gyezik azzal a szöveggel, ame- 
lyet az alkotók juttattak el hoz- 
zám. Az biztos, hogy a játék 
betöltése után ez biztos nem ju- 
tott volna eszembe. 


A XXI. század cyberpunk Buda- 
pestjén járunk. Az általunk ala- 
kított főhős egy cyberspace- 
cowboy, aki egy kipróbálásra 
kapott szoftverrel fejest ugrik a 
mátrixba. Ott azonban - mikor 
betör a kiszemelt adatbázisba - 
zsíros bankszámlák helyett egy 
mesterséges intelligenciával ta- 
lálkozik, aki meglepő dolgokat 
közöl vele: Ezek szerint a Mes- 
terséges Intelligencia nem más, 
mint a Pokol Angyala, akit egy- 





koron főhősünk - egy falusi bíró 
alakjában - legyőzött. Ám az 
ördög ismét megjelent, s most 
bosszút óhajt állni elszenvedett 
sérelmeiért. E szavait alátá- 
masztandó, gyilkos erejű impul- 
zusokkal kezdi bombázni a zso- 
két, akit az utolsó pillanatban 
egy ismeretlen valaki rejtélyes 
módon kiment a biztos agyha- 
lálból. Itt kapcsolódunk a játék- 
ba, és természetesen az a fela- 
datunk, hogy a Pokol Angyalát 
iletve jelen esetben a Pokol 
Angyala II.-t elpusztítsuk. Addig 
azonban persze rengeteg buk- 
tatót, cselszövést kell tűlélnünk, 
feltéve, ha teljesíteni akarjuk 
küldetésünket. És miért ne akar- 
nánk?! A program segítségével 
jó néhány egzotikus helyszínt 
barangolhatunk be, így példá- 
ul eljuthatunk Los Angelesbe, 
Bangkokba, vagy Angyalföld- 
re. A modern csúcstechnológia 
vívmányait felhasználva szá- 
mos alakkal futhatunk össze, 
akikkel a beszélgetés és harc 





mellett mindenféle üzleteket is 
lebonyolíthatunk, sőt, a mátrix- 
ban való kalandozásra is lehe- 
tőségünk nyilik. Lássuk most te- 
hát, a játék kezelését, irányítá- 
sát, és a különféle ikonok hasz- 
nálatát. 


A képernyő alsó részén 
található az úgynevezett irányí- 
tópanel, mely egy szövegab- 
lakból, és egy ikonokat tartal- 
mazó részből áll. Az előbbiben 
a program által küldött újabb 
és újabb üzeneteket olvashat- 
juk el, az utóbbi pedig újra két 
részre osztható: Az egyik rész- 
ben a funkciók között váltogat- 
hatunk a kurzorbillentyűk vagy 
az irányítókar segítségével. Fe- 
lül egy iránytű mutatja az adott 
pillanatban a lehetséges irá- 
nyokat, alul ikonokba gyűjtve a 


fontosabb cselekvési lehetősé- 
gek vannak csokorba gyűjtve. 
A bal felső sarokban található 
a SZEM ikonja, amellyel vizsgá- 
lódni, sőt mi több, egyenesen 
nézelődni lehet. Erre clickelve 


egy menüsor jelenik meg, 
amely a helyszínen jelenlévő 
valamennyi szereplő, tárgy és 
egyéb cuccos balhék listáját 
tartalmazza. A joy segítségével 
választhatjuk ki a nekünk meg- 
felelőt. Az EXIT menüpontot vá- 
lasztva, vagy a Run/Stop billen- 
tyűt lenyomva, cselekvés nélkül 
hagyhatjuk el a menüpontot. 

Az ettől jobbra lévő PAPÍRFECNI 
ikon a helyszín leírását tartal- 
mazza, illetve írja ki újra a szö- 
vegablakban. Hosszabb szöve- 
gek kiírása közben a szöveg 
tördelésére is sor kerülhet, ilyen- 
kor a program egy billentyű 
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vagy a tűzgomb lenyomására 
vár, azután folytatja a kiírást. 


Alattuk két különböző HASZNÁL 
ikon látható. Ezek közül az első, 
amelyik egy MONITORT ábrá- 
zol, egy a VIZSGÁL-hoz hasonló 
menüt tár elénk. Ezzel lehet pl. 
olyan cselekvéseket véghezvin- 
ni, mint ajtók kinyitása, becsu- 
kása, ruhafélék felvétele, levé- 
tele, skillcehipek beültetése és ki- 
vétele, iletve egyéb tárgyak 
speciális használata. A másik 
ikon, amelyik egy KULCSOT áb- 
rázol, két tárgy együttes hasz- 
nálatát teszi lehetővé. Ehhez 
két menüből két tárgyat kell ki- 
választanunk. Először a nálunk 
lévő tárgyakat tárja elénk a 
program, majd ezek közül kivá- 
lasztva a megfelelőt a céltár- 
gyat is meg kell adnunk hozzá, 





vagyis azt, amihez vagy ame- 
lyen használni óhajtjuk. Ez már 
a helyszín bármelyik tárgya le- 
het. Csak az értelmezés kedvé- 
ért, ha például stíszerűen egy 
kulcsot akarunk használni egy 
ajtón, ez azt jelenti, hogy a kul- 
ccsal megpróbáljuk — kinyitni, 
vagy becsukni az ajtót. 


Az eddig felsorolt négy ikon 
mellett még további két olyan 
található, melyek egyenként 
három-három különböző, de 
logikailag összetartozó funkciót 
egyesítenek magukba. Mind- 
kettő egy-egy központi ábrát, 
és egy-egy fölfelé , ill. lefelé mu- 
tató nyilat tartalmaz. A bal ol- 
dali a tárgyak mozgatására 
szolgál, azaz a fölső nyílra clic- 
kelve egy tárgyat felvehetünk, 
az alsóval letehetünk, míg a kö- 





zépen látható kép a nálunk és 
rajtunk lévő tárgyakat listázza 
ki. Magyarul ezt INVENTORY- 
NAK nevezzük. 


A jobb szélső ikoncsoport ha- 
sonló munkamegosztásban a 
képernyő görgetését végzi. A 
nyilakkal az üzenetablak tartal- 
mát tudjuk fel-le scrollozni, a 
középső téglalap pedig újra a 
szövegmező végére ugratja az 
ablakot, hiszen az újabb kiírá- 
sok mindig az előzőek alá kerül- 
nek, s ha látni szeretnénk őket, 
mindig vissza kell lépnünk ide. 
Ezek a funkciók egyébként a 
HOME/DEL/F1 billentyűk lenyo- 
másával is elérhetőek. 


Az ikonmező legalsó sorának 
első szimbóluma, amely egy 


ramchipet ábrázol, a MÁTRIX- 
BA való belépést, illetve az on- 
nan történő kilépést valósítja 
meg. Ehhez előbb persze ma- 
gunkhoz kell vennünk a CYBER- 





DECKET, és egy olyan helyre 
kell mennünk vele, ahol CYBER- 
JACK is található. 


Tőle jobbra a BESZÉL ikon leled- 
zik, ezzel a játékban szereplő 
több tucatnyi kommunikációra 
kiéhezett élőlénnyel lehet kü- 
lönféle értelmes beszélgetést 
folytatni. Ha csak egyvalaki 
van a közelünkben, a program 
automatikusan őhozzá fordul. 
Ellenkező esetben előbb a be- 
szélgtőpartner személyét kell ki- 
jelölnünk a rendelkezésre álló 
felek közül. Ezután a lehetséges 
beszédtémák következnek, 
majd a megszólított szereplő 
reakciója közeledésünkre. Ez a 
lista a játék menete folyamán 
folyamatosan bővülni fog, hi- 
szen, ha valaki megemlít egy 





újabb témát, arról a későbbiek- 
ben már másokat is megkér- 
dezhetünk. Mellette látunk egy 
olyan ikont, melyről első ráné- 
zésre nem dönthető el egyér- 


telműen, mit is ábrázol. Lehet 
bankjegy vagy HITELKÁRTYA, 
esetleg csekkfüzet, mindenki- 
nek ízlése és fantáziája szerint. 
A lényeg az, hogy különféle üz- 
leti tranzakciók bonyolíthatók le 
általa a játék szereplői felé. 
Megvásárolhatunk, vagy elad- 
hatunk egy-egy tárgyat, persze 
ha a megcélzott illető is hajlan- 
dó az üzletre , továbbá pénzt is 
kunyerálhatunk tőle, vagy ad- 
hatunk neki, illetve a boltokban 
vásárolhatunk is ezt-azt. 


A jobb alsó sarok LEMEZ ikonja 
a szokásos lemezműveletek el- 
végzésére szolgál.  Állásokat 


menthetünk ki és tölthetünk be 
lemezről illetve lemezre, vagy - 
minő meglepő újítás- memóriá- 


ba, illetve memóriából. Erre 
szolgálnak a RAMSAVE és RAM- 
LOAD parancsok. A DIR-rel kez- 
dődő funkciók esetén nem kell 
begépelnünk a file nevét, ha- 
nem a lemezen található és a 
képernyőre kiíródó kimentett 
állások közül választhatjuk ki a 
megfelelőt, a korábbi menük- 
höz hasonlóan. Akár le is töröl- 
hetjük , vagy át is nevezhetjük 
a kimentést tartalmazó file-o- 
kat, valamint ugyanitt rendsze- 
resen újra is kezdhetjük a játé- 
kot. Nos, most már abban a re- 
mek és kivételes helyzetben le- 
ledzünk, melyben minden 
további gond és bonyodalom 
nélkül ugorhatnánk fejest a 
mátrixba, azaz neki a tesztelés- 
nek. Fájdalom azonban, a já- 
ték legteljesebb verziója, mely 
csekély hat lemezoldalon fog 
elterülni, és mintegy 150 hely- 
színt, s a helyszínek hangulatá- 
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hoz illő zenét is tartalmaz, előre 
láthatólag 1995 tavaszán kerül 
majd a boltokba. Feltéve, ha si- 
kerül kiadót találniuk az alko- 
tóknak. Persze, miután lénye- 
ges minőségi kifogás nem me- 
rülhet fel a szoftverrel kapcso- 
latban, bízhatunk abban, hogy 
a mezei felhasználó is mielőbb 
a drive-jába tömködheti a Po- 
kol Angyala 2.-t. A türelmetle- 
nek részére pedig felajánlok 
egy Commodore 801-es prin- 
tert, hogy a matrix-ba való ug- 
rálást addig is gyakorolhassák. 


Dzsambo "Cyber" Steven 





Ui.: A Mantis Software által kül- 
dött demolemez mintegy bo- 
nusként tartalmazott egy vado- 
natúj  C6ó4-es — Minesweeper 
átiratot is, mely a kísérőlevél ta- 
nulsága szerint a Pokol Angyala 
II. melléktermékeként született. 
Hogy egy kalandjáték kódolá- 
sa közben hogyan jöhet létre 
egy logikai játék azt nem tu- 
dom, igaz, nem is tartozik rám. 
A kivitelezés viszont nem rossz, 
de meg kell jegyeznem, hogy 
egy ízben egy egy aknás négy- 
zet két aknával is érintkezett. 
Sebaj. Mit is mondott Chaplin- 
Hitler a Diktátor című filmben, 
miután végignézte a sapkába 
épített ejtőernyő kipróbálójá- 
nak aszfalton történt  szét- 
toccsanását? 

- Hát igen! Ezt még azért töké- 
letesíteni kell! 

Persze, ezt csak azért írtam, 
hogy ne csak csupa jóról szól- 
jon a kritika. És ez az oldal is be- 
teljen végre. 





SF ÉS FANTASY NOVELLÁK 


Ian Watson, Poul Anderson, William Gibson, 
Wayne Chapman és még sokan mások... 





A STAR WARS UNIVERZUM 


Naprendszerek, új űrhajók és eszközök i vaosásásÉK Birodalom 
1 gépézeténeki működése, kalandmodulok és George Lucas szörnyei. 


FILM-, CD-ROVAT, KÖNYVAJÁNLAT 


Folytatódik; e a Highlander? For: 82 at 
ódját? Mit tervez a Cherubion? iát hel a CAKÜLa? 


A VALHALLA PÁHOLY HÍREI 


28 ért? — Válaszok a Szása égyáltó érkezett 
Íev vélekzé Szer. eéreőfátékkín ubok címei, rendezvények és időpontok 





E SZEREPJÁTÉKISMERTETŐK ÉS 
ZA KIEGÉSZÍTŐK 


M.A.G.U.S., AD£D, Cthulhu, Warhammer kalandmodulok, 
cikkek és kritikák 


KERESD AZ ÚJSÁGÁRUSOKNÁL! 


MEGJELENIK HAVONTA, 84 OLDALON 


A VALHALLA 
PÁHOLY 
KÖNYVKLUB 


Negyedik 
negyedéves 
ajánlata 


1994. október 1-től 
1995. január 1-ig 
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Tisztelt Klubtagunk! 


Köszönjük bizalmát, mellyel megtisztelt 
bennünket, mikor belépési nyilatkozatát 
eljuttatta kiadónk címére! 

Örömmel értesíthetem arról, hogy a 
Valhalla Páholy Könyvklub működési te- 
rülete kibővült. A jövőben nemcsak Val- 
halla Páholy könyveket rendelhetnek 
tagjaink, hanem más sci-fi-vel és fan- 
tasy-vel foglalkozó kiadó választéka is 
feltűnik ajánlatunkban. Elsőként a Móra 
Könyvkiadó Galaktika Fantasztikus Köny- 
vek szerkesztősége, és az Ámon Kiadó 
csatlakozott klubunkhoz, azonban továb- 
bi tárgyalásokat is folytatunk. 

Az alábbiakban néhány fontos infor- 
mációt közlünk, egyúttal segítséget kívá- 
nunk nyújtani a választáshoz 1994 IV. 
negyedévében megjelenő köteteink 
közül. 


Kérjük, tanulmányozza a listát, vá- 
lasszon, ha tetszik, és szeptember 30-ig 
adja postára az újságban, vagy bárme- 
lyik Valhalla könyvben található kártyán 
kívánságait! Amennyiben a későbbiek- 
ben jutna eszébe megrendelni az alább 
felsorolt kötetek valamelyikét, akkor se 
tétovázzon — jutassa el hozzánk megren- 
delését, s amennyiben módunk van rá, 
teljesítjük azt. 

Mindazoktól, akik számára valami- 
lyen fennakadást okozott eddigi tevé- 
kenységünk, szíves elnézést kérünk, de 
— legnagyobb őröműnkre — a taglétszám 
oly mértékben felduzzadt, hogy a bele- 


relmüket köszönjük. 

Azoknak, akik már tavaly is tagjaink 
voltak, de a választott könyveik nem ke- 
rültek megjelentetésre, nem kell újra 
megrendelniük ezeket a könyveket, ha 
újra feltűnnének a listán, mert a tavaly 
beérkezett megrendeléseket -— függet- 
lenül attól, hogy idén ís klubtagunk ma- 
radt-e — mindenképp teljesítjük. 

A megrendelések megkönnyítése ér- 
dekében a Rúna és a Guru magazin kö- 
Zepén, valamint a Valhalla könyvek utol- 
só oldalainak egyikén megtalálhatják 
levelezőlapunkat. Kérjük gondosan 
töltsék ki: 

— keresztet húzva a kiválasztott kö- 
tet(ek) előtti kis négyzetlek)be, attól füg- 
gően, hogy ingyenesen (az évi négy kötet 
terhére) vagy a 109-os kedvezménnyel 
kívánja megkapni; 

— a tagsági számot pontosan beírva; 

— és kereszttel megjelölve az odatar- 
tozó négyzetet, amennyiben a Valhalla 
Páholy Könyvesboltban (1063 Budapest, 
Szinyei Merse Pál u.1, Tel: 269-5038) 
személyesen kívánja átvenni. 

Kérjük továbbá, hogy tiszteljen meg 
minket azzal is, hogy a levelezőlapra 
bélyeget ragaszt! 


NETEN Ve 01 


Frank Herbert: Dűne eretnekei 
Tervezett megjelenés: 

1994. október 4-5. 
Fogyasztói ár: 419 Ft 


A Dűne-sorozat ötödik kötetében új erő 
jelenik meg a galaktikus politika szín- 
padán: a Bene Gesserit tanainak egy ré- 
szét felhasználó, az elveket kificamító 
Tisztelendő Anyák szektája. Terveik közt 
előkelő helyen szerepel a tudattágító 
Fűszer forrásának elpusztítása... 


Poul Andreson: Időjárőr 2. 

Tervezett megjelenés: 
1994. október 12-13. 

Fogyasztói ár: 379 Ft 


A klasszikus ciklus újabb keletű novel- 
láiban Everard és járőrtársai tovább ka- 
landoznak a messzi múltban, a távoli jö- 
vőben, hogy megóvják az idővonal ín- 
tegrítását a történelemre leselkedő 
veszélyektől. 


Dave Wolwerton: Szökevények 
(Star Wars-sorozat) 
Tervezett megjelenés: 
1994. október 19-20. 
Fogyasztói ár: 399 Ft 


A ciklus következő kötete (akár a már 
megjelent Különbéke) az Új Köztársaság 
megalakulásának idején játszódik. Leia 
Organa hercegnő érdekházasságra 
készül egy ingadozó bolygórendszer 
urával -— Han Solo, a koréliai csempész 
azonban merőben más eszközökkel ter- 
vezi befolyásolni a galaktikus politikát. 


Rob MacGergor: Indiana Jones és 
a Hét Fátyol 
Tervezett megjelenés: 
1994. október 25-26. 
Fogyasztói ár: 379 Ft 


Indy és társai tovább folytatják a kutatást 
Merlin után, akinek titkát — akárcsak az 
életét és a halálét — a titokzatos Hetedik 
Fátyol vigyázza... 


R.A. Salvatore: Kristályszilánk 
(A sötét elf trilógia folytatása) 
Tervezett megjelenés: 
1994. november 2-3. 
Fogyasztói ár: 389 Ft 


A Sötét elf-trilógia hőse, Drizzt és társa, 
a nagy tettekre hívatott ifjú Wulfgar egy 
Démoni Létsíkról átkerült mágikus tárgy- 
ért küzdenek az Elfeledett Bírodalmak 
ezer veszéllyel teli földjén. 


Kevin J. Anderson: Az új Rend 
(Star Wars-sorozat) 
Tervezett megjelenés: 
1994. november 9-10. 
Fogyasztói ár: 399 Ft 


Luke Skywalker visszatér ifjúkori küzdel- 
meinek színhelyére, hogy mesterének út- 
mutatása szerint Jediket neveljen, s létre- 
hozza a fénykardforgatók Új Rendjét. 
A még létező Birodalom azonban meg- 





neszeli szándékát, s kezdetét veszi a küz- 
delem... 


Martin Clark Ashton: Shadoni 
krónika (új M.A.G.U.S. regény!) 
Tervezett megjelenés: 
1994. november 15-16. 
Fogyasztói ár: 389 Ft 


Az Ynev-cikus újabb fejezete egy démon- 
imádók véréből való, ám Shadonban 
nevelkedett gyermek történetét beszéli 
el. A fiatalember még nem fejezi be má- 
gikus tanulmányait, mikor nehéz hely- 
Zetbe kerűl: meg kell oltalmaznia az őt 
befogadó várost a Krán által feltüzelt no- 
mádok dühétől... 


William Gibson: Mona Lisa Overdrive 
Tervezett megjelenés: 

1994. november 21-22. 
Fogyasztói ár: 399 Ft 


A cybertér-ciklus harmadik kötetének 
hátteréül a világot uraló zaibacuk, mam- 
mutvállalatok háborúja szolgál. Fiatal 
hősnője — apja veresége miatt — mene- 
külni kényszerül otthonából. Egyetlen kí- 
sérője egy holografikus testőr — a XXI. 
századi városdzsungelben azonban csak- 
hamar még különösebb társakra lel... 


Fritz Leiber: Kardok a Halál ellen 
Tervezett megjelenés: 

1994. november 29-30. 
Fogyasztói ár: 389Ft 


A két letört kalandor, Fafhrd és a Szürke 
Egerész bosszút esküszik a szerelmeiket 
elpusztító Halál ellen. Elhatározzák, hogy 
- egyéb csecsebecsék mellett — elorozzák 
és áruba bocsátják a könyörtelen lény 
maszkját... 


Rob MacdGregor: Indiana Jones és az 
Özönvíz legendája 

Tervezett megjelenés: 
1994. december 1-2. 

Fogyasztói ár: 389 Ft 


A legyőzhetetlen régészprofesszor ezúttal 
Noé bárkáját kutatja Örményország vad 
hegyei közt - s a változatosság okáért 
nem a nácikkal, hanem Sztálin titkos- 
ügynőkeível kell megküzdenie... 


GALAKTIKA 
FANTASZTIKUS 
Coj aza 


Isaac Asimov: Második Alapítvány 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 298 Ft 


A sci-fi irodalom mindenkori remekmű- 
veinek egyike az Alapítvány-trilógia, 
melynek befejező kötete most megújult 
formában kerülhet az olvasók kezébe. 
Nem árt ismerniük azoknak sem, akik az 
amerikai szerző kései munkáíval kezdték 
kalandozásukat a képzelet világában — 
hisz tudnivaló, az alapítványi és a robot- 
kultúra a látszat ellenére egyazon uni- 
verzumban létezik... 


Isaac Asimov: Robotok és Birodalom 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 448 Ft 


A kései, , hézagpótló" kötetek leghíre- 
sebbike az emberiség válaszútjának kró- 
nikája. Melyik ösvényen járjon fajunk — 
a belterjes robot-kultúra vagy a bírodal- 
mi terjeszkedés hagyományát kövesse? 
csattanós válasz azoknak, akik Asimovot 
régimódinak, regényeit , sterilnek", igazi 
konfliktusoktól mentesnek tartották: a 
90-es évek bestseller-listáinak egyik él- 
lovasa! 


Isaac Asimov: Az Alapítvány pereme 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 488 Ft 


Asimov a 80-as évek derekán ezzel a kö- 
tettel, a Második Alapítvány közvetlen 
folytatásával tért vissza a science fiction- 
höz. E regény a talpköve törekvésének, 
mellyel ifjúkora két nagy témáját , össze- 
ölteni" igyekezett. Az Alapítvány ifjú ta- 
nácsnokának kutatása a misztikus Föld 
bolygó után megdöbbentő eredménnyel 
zárul... 


Ursula K. LeGuin: Tehanu 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 298 Ft 


Az SF és a fantasy műfajban egyaránt 
kiemelkedőt alkotó írónő Szigetvilág- 
ciklusának újabb kötete, mely egészséges 
egyensúlyt teremt a , lágy" és a , hősi" 
irányzatra jellemző elemek közt. 


A. D. Foster: Mankóval a világűrbe 
Tervezett megjelenés: 

1994. megjelent 
Fogyasztói ár: 348 Ft 


A , kemény" filmregényeíről ismert szer- 
ző, ha a maga örömére alkot, rendszerint 
szatírikus hangvételben ír — nem kívétel 
ez a kötet sem. Egy üzemzavar követ- 
keztében a hívatásos kapcsolatteremtők 
helyett nyugdíjas különítmény indul az 
űrbe, hogy az onnan figyelő idegenekkel 
kapcsolatot teremtsen... 


Edgar Pangborn: Hamis tükörkép 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 298 Ft 


Egy álmos földi városkába két marsbéli 
érkezik, hogy megszerezzen valamit, ami 
még az emberiség túlélésénél ís fonto- 
sabb e furcsa idegen faj számára. Véres 
háború veszi kezdetét, melynek célját, 
értelmét senki nem ismeri... 

A klasszikus sci-fi történet a szerző 
szenvedélyes hítvallása az emberi faj 
védelmében. 


ÁMON KIA. 


J- Robert King: Az Éjfél szíve 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 260 Ft 


Bosszú -— csak ez a szó jár Casimír fejé- 
ben. Bosszú ártatlanul meggyilkolt any- 
jáért, a szenvedésekért, melyben tíz éven 
át bőven volt része. Kétségbeesésében 
egy ősi átokhoz folyamodik - s ez a leg- 
súlyosabb hiba, amit élete során elkö- 
vet... 

Az Éjfél szíve a Ravenloft világ sötét 
hatalmasságait és szörnyetegeit bemuta- 
tó harmadik fantasy-történet. 


Elaine Bergstrom: 

Sötét Lelkek szőnyege 
Tervezett megjelenés: megjelent 
Fogyasztói ár: 260 Ft 


A negyedik Ravenloft-regény története 
egy titokzatos hatalmú varázstárgy körül 
bonyolódik. 


Peter Morwood: A Ló-Úr 
Tervezett megjelenés: 

1994. szeptember 
Fogyasztói ár: megállapítás alatt 


Aldric, akit Gemmel, a varázsló nevelt 
fel s bocsátott próbára a Kék Hegyekben; 
akit az Özvegycsináló pengéje jelölt meg, 
világának legnehezebb feladatát vállalta 
fel. Hamarosan útnak indul... 

Egy fantasy-univerzum ifjúkorában 
játszódó saga első kötete; lenyűgöző ol- 
vasmány. 


A Valhalla Páholy Könyvklub fenntartja 
a változtatás jogát. 


Köszönjük figyelmét: 


Novák Csanád 











Rettenetes. Borzasztó. Ilyenkor újév elején 
mindig megdöbbenek, hogy milyen gyor- 
san múlik az idő. Ha jól számolok, akkor ked- 
venc kis GURU bébink kezd felnőni, ugyanis 
így papír formában a negyedik évbe kez- 
dünk bele. Ami ugye nem semmi. Sőt. Szó- 
val már megint azt kell mondjam a tisztelt 
olvasóközönségnek, hogy bujék, mert ugye 
ilyesmit szokás ilyenkor beleröfögni úgy igazi 
malac módjára a kedves barátaink fülébe. 
Namost ugye az új az adott, a boldog az 
már nem biztos, de azért van néhány mód- 
ja, hogy az ember jól érezze magát. Például 
szerintem ragadjatok tollat és azonnal fizes- 
setek elő a GURU-ra, mert az biztosan egy jó 
dolog. Például azért, mert lehet vele min- 
denféle dolgokat nyerni, vagy azért is, mert 
némileg olcsóbban juthattok hozzá az új- 
sághoz, és persze az sem utolsó szempont, 
hogy az év közben esedékes árváltozások 
miatt nem kell rettegni és hosszú leveleket 
írni a sok áremelés miatt. Akkor most az ön- 
reklámról ennyit, lehet örvendezni mert 3, 2, 
1 és kezdődik a show, ami nem jöhetett vol- 
na létre, ha nem csinálom meg. 


Brazil féle Amiga Help 

Mi mással is kezdhetném az új évet, mint ez- 
zel a kis kitérővel? Szerencsére semmi 
hosszabb mondanivalóm nincs, csak annyi, 
hogy még mindig lehet kérni az Amigás in- 
fókat, amiket továbbra is ingyen és bér- 
mentve felveszek és elküldök mindenkinek, 
aki egy lemezt és válaszborítékot küld. Fel- 
hívnám minden kispajtás figyelmét, hogy 
csak azokat a lemezeket tudom visszakül- 
deni, amelyek meg is érkeznek! Ezt csak 
azért említem meg, mert volt már olyan, 
hogy valaki reklamált amiért nem küldtem 
vissza az anyagot. Kisdobos becsszóra mon- 
dom, hogy nem egy.-ötlétes lemezgyűjtési 
akcióról van itt szó, ami megérkezik azt 
visszaküldöm. Legfeljebb nem ér oda. 


Bizonyíték az előzőekre 
Jelentkezési lap:: TÁBOR - Velence C(...) (Ke- 
resztesi Péter, Gyöngyös) 


Nemnemnemnem. Mielőtt valaki is arra 
gondolna, hogy már lehet jelentkezni az új 
táborra, gyorsan közlöm, hogy ez még az 
előzőre érkezett. Érkezési dátum: 1994. 12. 
06. Csok azért raktam be ide, hogy aki eset- 
leg a feladott levelét, lemezét vagy akármi- 
lyét keresi az gyorsan nyugodjon meg, előb- 
b-utóbb úgy látszik mégiscsak megérkezik 
hozzánk. Tudjátok: jobb későn, mint soha... 


Szakmai tanácsadás 

Hello Brazil! Az újság szuper. Az összes szám 
megvan. Az ára is elfogadható. Lenne pár 
kérdésem és nagyon örülnék ha válaszolnál 
rájuk. 

1. Amiga 500-on hogyan lehet megvalósíta- 
ni a magyar billentyűzetkiosztást? Betűka- 
zettát hogyan lehet betölteni? 

2. Létezik-e Amigára a Test Drive III? 

3. Hogyan lehet megcsinálni, hogy az Ami- 
ga 500-as külső lemezegységről is tudjorv töl- 
teni? (Géring József, Kaposvár) 


Sokan mondták már, hogy milyen jó lenne 
ha végre normális dolgokról is írnék itt a lev- 
rovban. Hát tessék, ne mondja senki, hogy 


semmi komoly dologról nem írok. 

]. Erősen kétlem, hogy az Amiga 500-ba 
bármiféle betűkazettát bele lehetne tölteni. 
Legalábbis nekem ezalatt a néhány év 
alatt ilyesmi még nem sikerült, amióta ilyen 
géppel rendelkezem. Keress rá inkább valo- 
mi billentyűzet átdefiniáló programot. Ilyen- 
ről már a GURU-ban is írt JOCO, csak nézz 
utána a PD zónában. 

2. Tudtommal nincs. 

3. A módszer rettenetesen egyszerű: hozzá 
kell kapcsolni a géphez. Tudod van ott háó- 
tul egy csatlakozó ami fölé az van írva, 
hogy Externol Drive. Na oda kell bedugni a 
külső floppy csatlakozóját... Kapcs ford, illet- 
ve komolyan: ha nem tölt a darab, akkor 
Jobb lesz ha elviszed szervízbe a gépet. Ha 
pedig esetleg arra gondoltál, hogy miként 
kell onnan bootolni, akkor: 

1]. Ha Amiga 500-asod van akkor sehogy, ki- 
véve, ha nincs olyan programod, ami ezt 
megcsinálja nekega. 

2. Ha Amiga 500 Plus a szóban forgó gép. 
akkor reset után nyomd egyszerre az egér 
két fülét és kapsz egy menüt, ahol kiválaszt- 
hatod, hogy melyik egységről bootoljon a 
gép. 

(3. A legbiztosabb módszer egy kapcsoló 
beépítése, amely az egyik CIA chipnek (a 
fioppyhoz közelebb levőnek) cserélgeti a 
13. és a 14. lábát. Ezt lehetőleg hozzáértő 
egyén valósítsa meg! - M. D. Jon) 


Computer Karácsonyi élmények 

Hi mélyen tisztelt GURU team! Ugy gondol- 
tam, hogy ti azt gondoljátok, hogy én azt 
gondolom, hogy ti azt gondoljátok: vajon 
milyen lehetett a Computer Karácsony az 
idén (1994) a nagyközönség szeméből néz- 
ve. Nos, ha nem baj akkor most válaszolok 
erre. Mivel én idén jártam"arrafelé először, 
kérem az öreg tapasztalt Computer Kará- 
csonyozókat, hogy ne hussogjanak le ha 
hülyén értékelek. Szerintem az egész jó volt, 
bár a PC középpontúság rányomta bélye- 
gét a lelkemre (magyarul sók. PCsikevés 
Amigo). A shareware programok másolásad 
csak ott lett elrontva, hogy amire megér- 
keztem már kb. 121-en ültek a gépek előtt. 
Tudjátok messze van ám! Bonyhád (160"krmd: 
Az első. emeleten a. bemutatók-csúcsosak 
voltak; de,itt is csak PC CD./A másik dolog 
ami nem tétszett az az volt, hogy 50 gépből 
kb. 32-n a Doom II működött. A konzolok kö- 
Zül is ott volt.egy pár amint vizuáltam. Főlég. 
a 3DO tetszett: (..) Amúgy láttam ám a 
(GURU standot is! Voltatok egy páran. de én 
azért mégsem. fértem oda, ugyanis közel 
3/4 órás tolongás utánrennyit ! I (kb. 5 
em) jutottunk közelebb, pedig. szívesen be- 
szélgettem volna veletek. Vittem is ajándé- 
kot nektek, de sajnos nem tudtam odaadni, 
így hát majd elküldöm postán. Ami-hiány- 
zott még a Karácsonyról az egy jó; idegen- 
vezető lett volna. Ugyanis aki belépett oda, 
az 1-2 ezer kavargó emberen kívül mást ne- 
migen láthatott. Egészében véve. jó volt,/de 
azért nem kéne így elhanyagolni a régi idők. 
nagy gépeit. Ebben a levelembén nem írok 
Verset, mert majd úgy is küldöm az ajándé- 
komat és abban lesz egy pár. Inkább rajzo- 
lok egyet. Sehonnai Bitang András (más né- 
ven Klujber András, Bonyhád) 
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Úgy látszik lassan Sehonnai barátunk is fix 
szereplőjévé válik a levrovnak, de mondjuk 
ez nem túl nagy baj, mert legalább ő egy 
normális fazon. Na szóval, azaz izé, szóval 
Computer Karácsony vagy mifene. Hát 
nem mondom, volt egy kis tömeg a GURU 
standnál, de ha egy kicsit erőszakosabb 
vagy, biztos odafértél volna. Persze az erő- 
szakosságot nem várhatom el egy költőtől, 
mitöbb egy normális embertől, csak gon- 
doltam megemlítem ezt az egyetlen módot 
amivel a tömegen át lehetett volna jutni. 
Kár, szívesen dumáltam volna én is egy ki- 
csit személyesen. Persze lehet, hogy csalód- 
tál volna, hiszen nálunk sem volt semmi Ami- 
gás újdonság, mivel nem tudott megjelenni 
időben a GURU, viszont láthattad volna leg- 
újabb termésünket a CD GURU-t, amitől le- 
het, hogy nem érezted volna nagyon jól 
magad, hiszen az is PC-hez való. Esetleg 
dísznek se rossz, bár annak egy kicsit talán 
drága 990 forintért (Ez itt a reklám helye!!! Ez 
itt a reklám helye!!!), így aztán azt kell 
mondjam, csak annak éri meg akinek PC-je 
van CD-ROM egységgel. £s ha jól sejtem 
neked olyan nincs, de ettől egyáltalán ne 
érezd fél vagy még kevesebb embernek 
magad, sőt. Így legalább megmenekülsz 
egy nagy adag giccstől, amint mostaná- 
ban multimédiás játékoknak szokás nevezni. 
Azért örülök, hogy mégis jól érezted magaa, 
és remélem ezzel nem voltál egyedül. Csak 
úgy megemlítem, hátha érdekel valakit, 
hogy több mint ötezer látogatója volt oz 
idei, akarom mondani tavalyi Computer Ka- 
rácsonynak, ami igen szép eredménynek 
mondható, és ami még jobban tetszik az 
az, hogy a látogatók majd egy tizede CD 
GURU-val masírozott haza. Többen nem 
tudtak volna, mert összesen ennyink volt, de 
szerencsére rendelni még lehet (Ez itt a rek- 
lám helye!!! Ez itt a reklám helye!!)). Remé- 
lem jövőre sikerül majd eljutnod a GURU 
standig. több Amigát látsz majd és ugyano- 
lyan jó, vagy inkább jobban érzed magaa, 
mint az idén. Egyébként bocs, hogy egy- 
folytában a CD GURU. reklámot zengtem, 
de nemtudtam megállni, mert mitagadás, 
azért az most egy kicsit a szívem csücske. 


Joypad meg egyebek 

Helló Brázil! Nos-képzeld, hatalmas fordula- 
tot vett az életem mióta megjelent a Joy- 
pad! Hogy miért?-Hát most megosztom ve- 
léd és a: GURU levrovját olvasókkal! Nos je- 
lenleg lázasan gyűjtöm-a"PC GURU, GURU 
és Joypad újságokat, (Jó/ teszed. - Brazil) 
Bár előfizetője nem vagyok dapjaitoknak, de 
minden-hónapban megveszem őket. (Pe- 
aig hidd:-el, jobban jármál ha előfizetnél. - 
Brazil) De az azigazság. hogy kb. 1 hónapja 
adtam el a 486DX2-est. és a kapott összeg- 
hez márgyűjtörna:zsugát!-S hogy ennek mi 
köze vaán-a JP:hez?-Hát csak annyi, hogy 
olyanrhíreket olvastam a JP 94/2-es számá- 
ban, hogy úgy-éreztem elkell adjam a PC- 
met-és beruházzak:majd.egy SUPER konzol- 
ra. Eh a PC-t főleg játékra vettem, de ma 
már-úgy látom. (biztos van aki nem így lát- 
ja); hogy lassan-a konzolok egyeduralkodó- 
vá válnak a játékok terén. Mint ahogy te is 
írtad Brazil valamelyik GURU levrovjában! 
Sőt a 32 bites konzolok már túl is szárnyalnak 
teljesítményben egy 486DX2-őn! 








No azért itt pontosítanék egy kicsit. Az így 
ebben a formában nem igaz, hogy a kon- 
Zzolok egyeduralkodóvá válnának a játékok 
területén. Való igaz, hogy mostanában ren- 
geteget fejlesztenek konzolokra, de azért pl. 
a PC játékpiac sem fog kongani az üresség- 
től, hiszen egy gépre addig írnak programo- 
kat, amedaig van rá kereslet. PC-ből pedig 
irdatlan mennyiség van. Az persze már egy 
másik kérdés, hogy mílyen a játékok minő- 
sége. Szerintem egy jól megírt konzolos já- 
ték össze sem hasonlítható a PC-s játékok- 
kal. Kivételek persze vannak, de hiába a 
PC-k hatalmos teljesítménye, a VGA grafi- 
ka, az ilyen-olyan hangkártyák, valahogy 
mégis elég gyenge az összhatása az új kon- 
zolokéhoz képest. Hogy mást ne mondjak, a 
Sega Saturn, a Sony PSX vagy a Nintendo 
nemjuteszembeaneve nagyságrendekkel 
jobb mint egy feltuningolt PC, ráadásul 
majdhogynem olcsóbb is. Nem is beszélve 
arról, hogy a ma jónak számító DX2-esek 
aggasztóan kevésnek kezdenek tűnni, bár 
ez az én szememben már a nevetségesség 
határát súrolja. A játékokat előbb-utóbb 
pedig mindenképpen meg KELL venni, nem 
azért, mert nem szép dolog a kalózkodás, 
hanem azért, mert a programok nagy része 
a nem túl távoli (sőt közeli) jövőben szinte ki- 
zárólag csak CD-ROM-on jelenik meg, amit 
ugye nem olyan egyszerű másolni. A játéká- 
rak pedig kb. ugyanazok lesznek a PC és a 
konzolok esetében, csak a minőség erősen 
jobb a konzoloknál, arról nem is beszélve, 
hogy a PC programok nagy többsége egy 
nagy giccs, nyálfolyás, multímédiának kiki- 
áltott szemét. 


Amúgy a PC-m eladásának volt még egy 
másik ÓRIÁSI oka is! Ez az ok a géphez való 
cuccok pl. hangkártya, videokártya stb. 
meg a méregdrága javítások ára ésa Cuc- 
cokhoz való anyagi költségek nem bírása 
volt! De ma már ezen gondok nem Jaz én 
vállam, hanem-a volt gépem mostani tulaj- 
donosa vállát nyomják. 


Na igen. Ezért haragszom én is az egész PC- 
s világra. Az egész egy nagy átverés; csok 
az embereknek égy kis része veszi egyelőre 
észre, hogy hülyének nézik őket. Mert ugye 
mindig kell venni egy kis RAM-ot, gyorsabb 
videokártyát, nagyobb vinyót meg miegye- 
bet, végül aztán az egész gépet kell na- 
gyobbra cserélni: és. így. tovább. Cserébe 
azonban az esetek nagy többségében ret- 
tenetesen silány minőséget. kapunk. cseré- 
be. Persze vannak. jó, sőt nagyon. jó. PC 
programok, de nem olyan túl sok. A most 
felháborodó PC tulajokat még gyorsan mie- 
lőtt nem késő megkérem arra, hogy a hirte- 
len felindulásból elkövetett súlyos levélírás 
megtörténte előtt azért gondolkozzanak el 
egy kicsit. 


Na most lenne 1 kérdésem! Mondjuk ha én 
3DO-t akarok venni, mennyit kell még alud- 
nom, hogy megvehessem? Es tudsz-e olyan 
helyet, ahol a gépet árusítani: fogják? 
Amúgy hallottam mostanában új gépről, 
méghozzá a Philips"CD-i-ről és valami Pana" 
sonic 64 bites csodáróbis! 


Fogalmam sincs, hogy mennyit kell alud- 
nod, mert ez erősen attól függ. hogy milyen 
alvó vagy és hogy mennyi pénzed van. Azt 
nem tudom, hogy itthon ki fogja árulni, de 
mintha lenne valaki, bár lehet, hogy most 
hülyeséget mondtam. A CD-i pedig sem 
nem új, sem nem jó, a Panasonic csodája 
pedig a 3DO. Csak úgy megjegyzem, hogy 
PC-be való 3DO kártya is van már. 


Na és most rátérnék egy másik égető témá- 
ra is, a Joypadra! Na most az mindenki tud- 
ja, hogy egy hazai konzolos nem turkál a la- 
pok között! Ennek az az oka, hogy csak 1 
konzol lap létezik Magyarországon! Hát 
most kezdjük el boncolgatni ezt a szeren- 
csétlen 34 oldalas a GURU által kiadott újsá- 
got! (Muszáj már megint? - Brazi) 

1. téma: az újság előnyei. 

2. téma: az újság hátrányai és hiányosságai. 
1. Először is az nagyon jó, hogy színes az új- 
ság. Viszonylag elég gyorsan informál hard- 
ware és software újdonságokról! A posztert 
is jó dolognak tartom (de erre a hátránynál 
még visszatérek), a tippadó oldalakról nincs 
mit mondanom, aki akarja használja! Evvel 
be is fejeztem az előnyöket. Készülj fel Brazil, 
mert a hátrány hosszabb lesz. (Tudtam. Va- 
lahogy mindig így van ez. Bár előbb-utóbb 
meg lehet szokni. Már az is valami, ha valoki 
egy kis jót is ír valamiről. Oké, felkészültem, 
lássuk a hátrányokat. - Brazil) 

2. Az nagyon feltűnő, hogy mindig késik 
vagy kimarad az újság! Ha már az van be- 
lenyomtatva, hogy havonta jelenik meg. 
akkor az októberi szám ne novemberben je- 
lenjen meg! (Ezekre a gondokra lassan "már 
nem tudok mit válaszolni... - Brozi[)A fentiek- 
ben már szóltam a poszterről. mert amilyen 
jó, olyan rossz is! Mert ti 4.oldalnak beszá- 
moljátok a lapban és azidegesítő egy ilyen 
rövid újságnál! Az újság rettenetesen rövid, 
lehetne 70 oldalas is levrovval együtt. 250 fo- 
rintért! (Na erre kiváncsi lennék, hogy ma 


Magyarországon 250-értki tudna kiadni egy ; 


70 oldalas színes újságot ekkora példány: 
számban. Azért viccnek jó wolt. - Brazil) Ve- 
döbbentem viszont a 6 oldalas ECTS beszá- 
molón! A GURU 16 oldala után én legalább 
10 oldalasnak hittem! A játékokról legalábbi 
2 oldaloríhatnátok mert 1 oldalbanem le- 
het/összefóglalni csak összecsapni a játék 
leírását! Kitűnik, hogy a KONZOL játékokkal 
nem. nagyon föglalkoztok. Meg is értem; 
még 12iújság mellett egy 3.-ra nem jútidő! 
Hát ez az én álláspontom, biztos van olyan, 
aki. meg. van. elégedve ardP-vel! De szerin- 
tem van. olyan is; aki még többet szeretne 
mint én! Szerintem/70 oldal elég lenne 
(egyelőre) akár 300 Ft-ért, is! (Pálinkás 
György. Kecskemét) 


Meglepődtem volna, ha nem szerettél vol- 
na többet. Mindenki mindig többet és mást 
akar, mint ami van, ezért ezen nem ís aka- 
dok fent. Nyilván egy konzolos több konzol 
témájú cikket akor, egy-Amigás több" ami- 
gásat, egy PC-s meg több PC-set, Jelenleg 
erre van lehetőségünk, próbáluhkeminde- 
nen javítani amf esetleg rossz vagy nem tet- 
szik, de ehhez idő kell. Mellesleg szerintem is 
jó lenne egy 70 öldölos konzol lap. pláne 
300-ért, ezzel azonban csak az a baj, hogy 
nincs rá sem fizetőképes, sem megfelelő 
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mennyiségű kereslet. És ezzel ozt hiszem sok 
mindent meg is magyaráztam. Sajnos, 


Amigás lemez GURU 

T. Brazil! (...) Egyúttal megragadom az alkal- 
mat, hogy érdeklődjem Amiga 500-ra meg- 
jelent lemez GURU-ról, 

1. Eddig mennyi szám jelent meg? 

2. Lehet-e még utánvéttel vásárolni? 

3. Ha igen mennyiért? Az újság új formátu- 
ma nagyon tetszik! (Huszár Gábor, Buda- 
Pest) 


Hát persze, hogy meg lehet még rendelni a 
régi lemez GURU-kat! Gyorsan fel is hívom 
minden amigás figyelmét erre az örvende- 
tes tényre. SŐt azok kedvéért akik nem tud- 
nák, hogy mi is az elmondom, hogy ez egy 
Amigára készült lemezújság, körülbelül ha- 
sonló összetételben mint a mostani GURU. 
De természetesen csak amigával foglalko- 
Zik. Sajnos már egyik sem friss darab, de 
mindegyiken vannak olyan cikkek amik 
mind a mai napig érdekesek. És persze 
nemcsak cikkek; zenék, képek, programok, 
demo programozás (ami gondolom elég 
sokakat érdekel még most is) meg ilyesmik. 
Ha jól emlékszem 14 darab jelent meg belő- 
le, darabja 150 forintért megrendelhető. 
Szerintem egy igazi Amigásnak ezeket meg 
kell rendelnie. (Ugy látszik ma nagyon reklá- 
member vagyok. Pedig mennyire utálom a 
reklámokat...) 


És végül... 

Hi GURU Team! C(...) Most te jössz Brazil! Egy 
kérdés már azóta bujkál bennem, amióta 
az első levrovot elolvastam: mondd, belő- 


"led csak úgy jön a marhaság vagy nagyon 


kell hozzá strapálnod magad? C(...) (Tóth Zol- 
tán, Budapest) 


Hmmm. Érdekes ezt már mások is kérdezték. 
Nekem nem nagyon tűnt fel, hogy minden- 
féle marhaság bugyogna ki belőlem a lev- 
rovban. Bár ez mondjuk azért lehet, mert 
minden komolyabb tréning és felkészülés 
nélkül ülök le és írok össze mindenfélét csak 
úgy. ami éppen az eszembe jut, mintha ép- 
pen icsak beszélgetnék valakivel. Csok itt 
sokkal! tömörebben muszáj elmondanom 
valamit, merta-két oldal az még ilyen kicsi 
betűkkelís ígerv szűknek mondható. Egészen 
egyszerűen mindíg-azt írom amit gondolok, 
úgy íronrahogy éppen kedvem van, és eb- 
ből adódik, hogy egyszer Ilyen, egyszer meg 
olyarv a levrov: Van amikor széles nagy jó- 
kedvemben viccelődök-meg vigyorgok és 
van olyarris, amikor leginkább géppuskával 
lenné kedvem igazságot osztani. Most sem 
vagyok "éppen-valami. fenemód jókedvű, 
bár egyvalami van; ami mégis felvidít. Espe- 
aig azs-hogy pillanatokon belül betelik a 
levrov. és akkor wégre alszok egy jót. Vagy 
inkább kettőt. 


Mielőtt azonban végképp elaludnék, mu- 
száj összeszedem marádék erőmet, hiszen 
közismert jómodorom nem engedi, hogy 
búcsúzás-nélkül fejezzem be a levrovot. 
Úgyhogy pá-pá, egy hónap múlva majd 
megint találkozunk, addig bírjátok ki vala- 
hogy. 
Brazil 








Néhány hónappal ezelőtt két 
számban is az Amos Professional 
Interface-ről ejtettünk szót. Most 
azon okból térünk vissza a témá- 
hoz, hogy bemutassunk egy prog- 
ramot, ami hasznos programozási 
kellék lehet, ha az interface-t 
használjuk. Aki gyakrabban hasz- 
nálja az Interface-t, annak hamar 
unalmassá válik az utasítások kö- 
rülményes szerkesztése és a ha- 
sonló sorok gyakori monoton gé- 
pelése. Nem véletlen hát, hogy 
egy olasz Amigásban felvetődött, 
hogy egy könnyen kezelhető Inter- 
face program szerkesztőt készít- 
sen. 


AMILED V1.0 


A program természetesen Amos- 
ban készült, és a Professional edi- 
torához hasonló interface-szel fo- 
gadja a látogatót. A program 
fajtáját tekintve freeware, tehát ezt 
még világosban is másolhatod. A 
program tulajdonképpen egy edi- 
tort tartalmaz, ahol a dbl progra- 
mot szerkeszthetjük. Induláskor 
mindjárt kapunk egy EXit; utasí- 
tást az utolsó sorba. A program 
használata meglehetősen egysze- 
rű, menüt nem tartalmaz. Jelen 
esetben az egyszerűség elsősor- 
ban a szolgáltatások szűkösségét 
jelenti. Az Amospro editorban 
megszokott módon egy ikonsorból 
választhatjuk ki a kívánt funkciót. 
Bal oldalon mindjárt egy E betűt 


látunk, amivel az editor és a mun- 


kaképernyő között válthatunk. 
Ezen a munkaképernyőn jelenik 
meg minden amit az interface uta- 
sítások létrehoznak. A Load, Save 
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valamint a Run kapcsolókat nem 
kell magyarázni. Ezeket a Cut és 
Paste ikonok követik, és ami pe- 
dig ezután következik, az a lé- 
nyeg. Minden fontosabb és sajnos 
E 
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csak alapvető interface funkciót a 
megfelelő ikonnal tudunk létrehoz- 
ni. Ilyenkor a beállítások után a 
munkaképernyőn az egérrel elhe- 
lyezhetjük a választott elemet. Ez 
az ami igazán megkönnyíti a dol- 
gunkat, mivel rögtön látjuk is, mit 
hova helyezünk. Nem kell számol- 
gatnunk, hogy a koordináta 8-cal 
vagy 16-tal legyen osztható. Jóvá- 
hagyásunk után a kapcsoló, vagy 
slider megjelenik a munkaképer- 
nyőn és az editorhoz hozzáfűző- 
dik a megfelelő kód sor. Az editor- 
ban levő utasításokat ezután már 
csak manuálisan tudjuk módosíta- 
ni. A generálható funkciók a kö- 
vetkezők: 

- Button (Bu) 

- Edit zóna (Ed) 

- Print (A) 

- Slider 

- Box 

- Circle 

- Line 








További magyarázatra nincs is 
szüksége annak, aki már látott in- 
terface programot. A programhoz 
találunk még egy segédeszközt, 
VAA 
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ho realízzato guesta interfaccia senza dover inserire nemmeno un cotando 
anualmente. , , . , utitizzate il resource bank fornito con guesto progranna 
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amivel egy resource bankhoz tar- 
tozó IFF képet lehet létrehozni. 
Mint tudjuk a Resource Bank Edi- 
tor enélkül nem használható. Né- 
hány dolog annyira szemet szúrt, 
hogy nem tudom őket lemeztartó 
alá rejteni. A negatívumok: 

- a felhasználandó elemet nem le- 
het grafikus úton kiválasztani, ha- 
nem tudni kell a sorszámát, 

- szerkesztés közben nem lehet 
másik bankot betölteni, 

- néha bug-ok jönnek elő, 

- csak egyetlen programot lehet 
egyszerre szerkeszteni, 

- egy generált sort később nem le- 
het csak manuálisan módosítani. 
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A dokumentáció sajnos csak olasz 
nyelvű, ezért sok hasznát én nem 
vettem. Magát az ötletet nem tar- 
tom rossznak, de ez az első ver- 
zió még eléggé foghíjas. Remé- 
lem ezzel a készítőnek sem fog 
fejébe szállni a dicsőség és továb- 
bi fejlesztésekkel fejezi be a prog- 
ramot. 


Az extension 


Egy Amos extension olyan gépi 
kódú rutinok csoportja, ami a 
meglévő Amos utasítás készletet 
újakkal bővíti ki. A gyárilag mellé- 
kelteken kívül számos extension 
létezik, amelyek különböző terüle- 
teken hatékonyabb utasításokat 
biztosítanak, mint a standard 
Amosban. Az Amos felépítéséből 
adódóan — nagyon hatékonyan 
használhatók ezek az extension- 
ök. Egy extension megírásához 
persze komoly gépi kódú progra- 
mozási gyakorlatra van szükség, 
de erre még visszatérünk. Egy ex- 
tension mindig valami olyan prob- 
léma megoldását nyújtja, ami a 
meglévő Amos utasítások felhasz- 
nálásával nem lenne elég haté- 
kony, gyors. Ezeket az új utasítá- 
sokat a compiler is befordítja a 
programba, így egyenértékűek a 
standard utasításokkal. Ilyenekkel 
már ebben a rovatban is többször 
foglalkoztunk. pl.: Craft extension, 
Turbo extension Ldos extension 
Egy extension felinstallálásakor az 
Interpreter Setup-ban a 26 exten- 
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sion slot közül a megfelelő helyre 
kell az extension nevét beírni. Ezt 
a sorszámot az extensiontt tartal- 
mazó lemezen fogod megtalálni. 
Ahhoz, hogy a különböző progra- 
mozók által készített extension-ök 
számai ne akadjanak össze, a 
sorszámozást a: Europress Soft- 
ware koordinálja. Náluk lehet új 
sorszámot kérni, és így hivatalos 
Amos kiegészítővé nyilvánítani 
egy extension-t. Ennyi fért e havi 
oldalunkra. Egy másik alkalommal 
még visszatérünk a fentiekre és 
némi információt adunk azoknak 
akik saját extension-t kívánnak ké- 
szíteni. 


Azoknak akik a GURU első meg- 
jelenése után kapcsolódtak az 
Amos táborhoz, témák szerint me- 
gadjuk az Amos rovat tartalom- 
jegyzékét. Természetesen nem 
csak ezért érdemes régebbi hi- 
ányzó számot pótolni gyűjtemé- 
nyedben. 












92/01 — Amos első 
92/02 
92/03 
92/04 
92/05 — Menük 
93/01 — Amos 30, Amos 1.34 
93/02  Amos 30 
93/03 — Amos Professi 
93/04 Az Amos 3D Object Modellere 
93/05 — Amos Compiler I. 
93/06 — Amos Compiler 
Az egér haszn 
93/07/ " Amos Professi 1.1, 
Amos V1.35 
93/08" Grafikai effektusok 
93/09 — Bob animáció 
93/10 — Bob animáció 
93/11 Amos Professional 2.0 
APro Compiler 
93/12  Workbench rutinok 
94/0L1 " Turbo extension I. 
94/02 . Hibák kezelése 
94/03. Turbo extension II. 
94/04 — AmosPro Interface I. 
94/05  AmosPro Interface II. 


94/06 
94/07 
94/08 
94/09 


Shareware Amos prg-k. 





Leveleiteket a GURU címére vár- 
juk HAC jeligével! 


Lázi € Angler 


ENNENNENENENE 


LT KEZZEMIKET 


; 
i 
! 
i 
j 














Helló fiúk, helló lányok! Búék mindenkinek (bár 
amikor ez megjelenik, már lazán benne járunk az 
1995. esztendejében. Az új év első zenemániáját 
olvassátok, jó szórakozást! 





Az XModule egy Amiga Module kezelő program. 
Az Open-nel betöltött modult képes konvertálni 
(Save Format...) XModule, Noisetracker, Protrac- 
ker, Soundtracker, Oktalizer, Oktamed formátu- 
mokra, hangszerekkel vagy anélkül (instruments), 
patternekkel vagy anélkül (patterns). Található a 
programban egy Pattern editor (Patterns...), egy 
sample manager (Instruments), benne egy grafi- 
kus sample editor, egy song pozíció editor (Segu- 
ence...), song információ editor (Songs...) és opti- 
malizálhatjuk a zenét több szempont szerint (Op- 
timization...). Az optimalizálás történhet a nem 
használt patternek kítörlésével (Remove unused 
patterns), az azonos patternek kitörlésével (Re- 
move Duplicate Patterns), a fel nem használt 
hangszerek kitörlésével (Remove Unused Instru- 
ments), a loop-olt hangszerek fel nem használt 
részének letörlésével (Cut Instruments After Loop) 
és a hangszerek előtt és után levő csend levágá- 
sával (Cut Instrument Zero Tails). Ha az összes op- 
timalizálási funkciót kijelöljük, minden bizonnyal le 
bírunk faragni néhány kilobyte-ot a zenénkből, 
ami nem hátrány. 

Ezeket a funkciókat a mezei ProTracker is tudja, 
de nem tud konvertálni és optimalizálni, meg az- 
tán lehet, hogy valakinek ez a felület jobban fek- 
szik a munkához. 





Ha ez így megy tovább, a ZeneMániát átkeresz- 
telem Player Mániára. Sajnos a fejlesztők a leját- 
szó programok írásával mutatják meg mit tudnak 
és az oz igazság, hogy tudnak, mert a HippoPlao- 
yer is egy jól használható program. 

Lejátssza a Delta Music, Fast/Multi/Take Tracker 
1-32Ch, Fred, Future Composer, Jam Cracker, 
Med 1-8Ch, Music Assembler, Oktalizer 8Ch, Prot- 
racker, Scream Tracker 1-32Ch, Sid, SidMon, 
TFMX 1-7Ch, The Player formátumokat. A HP me- 
móriaigénye 100 kB. 









A program kezelése roppant egyszerű, egy abla- 
kot nyit meg amiben az összes button benne 
van. A jobb egérgombbal az ablak ki-be kap- 
csolható. A New törli a modul listát és betölthe- 
tünk egy új modult. A Play lejátssza az aktuális 
modult, ha az nincs, akkor egy újat tölthetünk 
be. A Stop leállítja, a Cont folytatja a modul le- 
játszását. Az Eject kiveszi az aktuális modult a 
memóriából. A Prew/Next az előző/következő 
modult játssza a listából. A PS/NS olyan zenéknél 
él, ahol egy zene több dalt tartalmaz (pl.: SID), 
ezeknél a dalok között tudunk előre/vissza lépni. 
Az ADD új modulokat fűz a lista végére, a DEL ki- 
törli a kijelölt modult a listából. A CLR törli a teljes 
listát. A 5 az aktuális modul elejére, a c pedig a 
végére ugrik. Az Lop betölti, az SaP kimenti a mo- 
dul listát. A ? az információs, a PREF pedig a Pre- 
ferences képernyőt nyitja meg. 

A Preferences képernyő oz alapvető beállítások- 
ra szolgál, a ? pedig némi infoval lát el minket. 





ígéretes program demo verzióját van szeren- 
csém bemutatni. Egy új zeneszerkesztőről van 
szó. Hogy mikor használhatjuk a kész verziót azt 
nem tudom, de a demo alapján leírnék néhány 
információt. 





Ez a kis ízelítő igen rövid, ahhoz képest amit a 
program nyújt, de ha kész a végleges verzió fel- 
tétlenül visszatérünk rá. 





Biztos mindenki járt már DemoParty-n. Biztos min- 
denkinek aki zenét ír, megfordult már a fejében, 
hogy meg kellene nyerni a zene versenyt. De ho- 
gyan? Erre próbálok most néhány ötlettel szol- 
gálni. Ezek az ötletek persze csak az esélyeket 
növelik, biztos recept nincs a győzelem megszer- 
zéséhez. 

Először is meg kell vizsgálni mi most a menő. Meg 
kell hallgatni a mostanában rendezett versenyek 
nyerteseit (persze egy norvég győztes nem biztos 
befutó Albániában). Ha körülbelül már sejtük a 
szavazók igényét, akkor ezek szerint válasszunk 
stílust. Nem kell feltétlenül ragaszkodni a saját 
egyéni stíusunkhoz, lehet egy kicsit elkalandozni 
mós irányzatok felé is, 

A hangszerek megválasztásánál törekedjünk a 
tökéletes minőségre. Ne használjuk mások jelleg- 
zetes, felismerhető hangszereit és ne használjunk 
egybe bedigitalizált hosszú szekvenciákat, mert 
az nem zeneírás és ezt az előválogatásnál a zsűri 
általában nem kultiválja. 

A megírandó zene ne legyen hosszabb három 
percnél, mert a hallgatóság elunja magát. Az a 
három perc pedig legyen pergő ütemű nyomu- 





ART OF NOISE VI. 


Az AON minden képernyőmódban fut. Több mint 
128 pattern, több mint 256 song pozíció, ami ed- 
dig nem volt. Hatvankét különböző effekt pa- 
rancs. Öt oktáv minden hangszerből (C-1 - B-5). 
A hangszerek hossza bármekkora lehet. A Samp- 
ler-e tele van új effektekkel (Flanger, Phaser, ...). 
Kezeli a szintetikus hangokat (analóg hangmin- 
ták wawe táblák alapján). FM hangszer generá- 
tor. Protracker kompatibilis. Egyszóval Cool! 
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PREVIEK 


lós zene. Ne a végére hagyjuk a csattanót, mert 
ezt a zenét a közönség egyszer fogja meghall- 
gatni és abból fogja megítélni. 
A lényeg, hogy első hallásra leessen az álla a kö- 
zönségnek. Az, hogy többszöri meghallgatás 
után már túl egyszerűnek tűnik a zene, ne zavar- 
jon senkit, mert a közönség nem hallgatja meg 
csak egyszer és utána szavaz a legjobbra. 
Petroff 








1220/4 TuRBo 


A legutóbbi számban bemutattuk a 
legújabb Blizzard kártyát, most egy ré- 
gebbi, de: nagyon sikeres kártyát 
tesztelünk. 

A hirdetésekből sokáig nem 
derült ki, hogy mit is rejt a 3 
"Turbo Memory Bo- 
ard" megnevezés, S 
csak annyit közöltek, 
hogy 28 MHz-es FASR- 
RAM elérést tesz 
lehetővé. A 
megjelenés 
óta eltelt idő- § 
ben kiderült, e jel- 
lemző egy -28 MHz-en 
működő 68ECO2O pro- 
cesszort takar. E processzo- 3 
ron kívül 4 MB RAM található a 
kártyán, melyet rendhagyó módon 


Ez a név is egy 32-bites turbó memóri- 
akártyát takar. Azonban felépítése 
csak főbb vonalakban hasonlít a Bliz- 
zard-hoz. Ilyen hasonlóság, hogy ez is 
egy -28 MHz-es, felületszerelt ó68ECO20 
processzort tartalmaz. Másik hasonló- 
ság, hogy szintén PLCC foglalatot ta- 
lálunk a 68881, vagy 68882-es kopro- 
cesszor részére. A koprocesszor óraje- 
le 14, 28 MHz lehet, vagy külső oszcil- 
látort kell alkalmazni. Az oszcillátornak 
ezen a kártyán DIL-14 tokozásúnak 
kell lennie. A kártyán találunk még va- 
lósidejű órát, és egy nagyméretű ak- 
kumulátort hozzá. 



















(feltehetően anyagi okok miatt) felü- 
letszerelve találunk a kártyán (8 db 
MCM44400BNYO tok). A kártyán talál- 
ható még egy foglalat a koprocesszor 
részére, mely PLCC tokozású 68881 és 
68882 típusú lehet. A koprocesszor 
órajele 14, vagy 28"MHz lehet, vagy 
külső oszcillátor alkalmazásával 40 
MHz-ig terjedhet. Az külső oszcillátor- 
nak DIL-8 tokozásúnak kell lennie (más 
kártyák DIL-14-es tokozásúval üzemel- 
nek). 

A kártyán található még akkumuláto- 
ros óra és 4 PAL áramkör, melyek a 
különféle vezérlési funkciókat látják el. 
A kártya szélén egy 60 pólusú tüskesor 
van beforraszva, melyre csatalkoztat- 
ható BLIZZARD 1220/4/ADD4 bővítő 
modul, mely további 4 MB FAST 
RAM bővítést tesz lehetővé. 
A kártyához egy 16 olda- 
las kisméretű leporelló 
tartozik, mely an- 
gol és német 
nyelven is- 
merteti az 
installálás lépé- 
seit és egyéb tud- 
nivalókat. 

A teszteredményekről: 
mind Sysinfo-val, mind AIBB-vel 
mérve, a kártyával bővített A1200 
gyorsabb lesz mint egy A3000-es gép 
(a teszttől függően kb. 15-50 96-kal). 
Az A1200-as alapgéphez képest a 





TRA 1200 


A kártya másik oldalán helyezkedik el 
egy SIMM foglalat. Ebbe a foglalatba 
2, 4, vagy 8 MB kapacitású 32 (36) bi- 
tes modulokat helyezhetünk. E modu- 
lok lehetnek egy, ill. két oldalasan sze- 
reltek is. Ennél a kártyánál nincs méret 
probléma, gond nélkül használhatunk 
nagyobb modulokat is. A modulokkal 
szemben egyetlen kikötés van, legfel- 
jebb 70 ns hozzáférési idejűek lehet- 
nek. (Gyorsabb modulok alkalmazása 
felesleges, a hardware ezen a kár- 
tyán sem támogatja.) 8 MB-os modul 
esetén nem használhatjuk a gépben 
levő PCMCIA portot, mert ugyanazt a 
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gyorsulás kb. 2.5-3x-os, 


Negatívum- 
ként egy dolgot meg kell említeni, ha 
egyetlen Conner hard disket haszná- 
lunk a géphez, akkor kisebb gondok 
vannak a resetkor, nem találja a hard 
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disket. Ha azonban a boot-menübe 
belépünk, majd a boot gombot vá- 
lasszuk, akkor boot-ol a hard diskről. 
A kártya németországi ára 479 DM. 


(JOCO) 


memóriatartományt használják. Az al- 
kalmazott memória méretét és szere- 
lési módját (egy. vagy két oldalas) 


h MRA KKE e 2eg 
hi, hbő LISA TET 
(PUN 6BECBZB 31.61 





fenetyététpet 
EClock SE geege 
ey [j 


ty re 
ie sat 8 188 El 




























































jumperek se- 
gítségével 
kell beállíta- 
ni. 

A kártyához 
rövid  útmu- 
tató tarto- 
zik, mely 
angol és 
német 
nyelven is- 
merteti a 
főbb tudni- 
valókat. 


A teszt- eredmé- 


nyekről: a kártya sebességi adatai 
gyakorlatilag megegyeznek a mege- 
lőzően bemutatott kártyáéval (az el- 
térések abból adódnak, hogy az álta- 








Ez eddigi tesztekben leginkább csak hivatkoz- 
tunk arra, hogy AIBB-vel is teszteltük a kártyát, de 
csak Sysinfo-val mért adatokat adtunk meg. En- 
nek a fő oka az volt, hogy a terjedelmi korlátokat 
általában be kell tartani. Így a nagyobb terjedel- 
mű és részletesebb adatokat kellett elhagynunk. 
Ismerkedjünk meg röviden magával a program- 
mal is! 

Az AIBB az Amiga Intuition Based Benchmark 
rövidítés, ami arra utal, hogy az elvégzett tesztek 
a rendszerszofware alatt futnak. A tesztek mérik a 
különböző típusú utasítások végrehajtási idejét, 
adott jellegzetes feladatoknak megfelelő utasí- 


lunk tesz- 
telt példány nem tartalmazott kopro- 
cesszort). Vagyis az A1200-as alap- 
géphez képest a gyorsulás kb. 2.5-3x- 
os. Negatívumkért itt is meg kell emlí- 
teni, hogy gondjai vannak Conner 
hard diskkel. Ezt a kártyát sajnos nem 
sikerült rábírni az együttműködésre. 
Más típusú hard diskek (pl. MaxtonDp 
esetén semmilyen probléma nem je- 
lentkezett. Sőt, a gyorsabb processzor 
és a FAST RAM miatt lényegesen gyor- 
sult a disk műveletek sebessége. Míg 
az alapgépen csak kb. 1.5 MB/s volt 
az átviteli sebesség. a kártyával kb. 
2.2 MB/s lett. 

A kártyának van még egy pozitív tu- 
lajdonsága, hogy Magyarországon is 
kapható. A kártya ára 19.990 Ft (ÁFÁ- 
val együtt) és megvásárolható az 
Acomp Kft. üzleteiben. (Itt monanánk 
köszönetet a kártyáért is, hogy meg- 
kaptuk tesztelésre.) Végül felhívnánk 


(vonalak, ellipszisek) kirajzolási idejét. Ugyanazon 
tesztnek több változata is van: léteznek 68000, 
680204,  koprocesszor nélküli lebegőpontos, 
68881/68882, ill. 68040 lebegőpontos kód válto- 
zatban futtatható (ha a hardware lehetővé te- 
szi). E miatt az elvégezhető tesztek száma nagy, 
közel 70 db. A kapott eredményeket az általunk 
választott viszonyítási alapra vonatkoztatva is 
megjeleníti, így nem kell az abszolút számokból 
arányokat kézi úton kiszámítani, 

A táblázatban most sem vállalkoztunk minden 
adat megadására, kiválasztottuk a szerintünk 
fontosakat és azokat adtuk meg. Viszonyítási 






a figyelmet arra tényre, hogy a kártya 
a megadott összegért nem tartalmaz 
RAM-ot, azt külön kell megvásárolni. 















(JOCO) 

Blizzard 1220. TRALZO 
CopyBáck Mode. . .. W/A NA 
Tnstruction Cache. og ox 
Tnstructáon Burst WA WA 
Data Cache. WA NA 
Data Burst. N/K NA 
Central Processing 8ECO20  68ECO20 
Memory Management Unit Typ N/A NA 


68882 NONE 
$00000000. $00000000; 
NK N/A 
N/A N/A 


Floating Point Unit Type, . 
Vector Base Register (VBR) 
Ramgey Chip Revision (A3000).. 
Gary Chip Revision (A3000) 


DMNGEK Chip. . AGA ALICE - 2Meg 
Display Mode. PAL:High Res 
Display Chip. , AGA LISA CRIP 


50 50 
50 50 


VBlank Fregvency ín Az, 
Power Supply Fregvency in 











Horizontal Fregvency ín Ki 15.60. 15.60 
Card Slot Installed.. .. YES YES 
Hardware Clock installet CL0CK FOUND 
EClockgregvency ín Bz.. a 109379. 109319 
PEED COMPARISONS AGAINST KNORN MODELS § PERIPHERALS 

500 512k or AG0O with 1MB CRIP ONLY, ......4. 9.16 948 
52000, AZD00, AI000 or A500 with fast ram... 6.93. 6.91 
X1200/14 68ECO20 ICACHE 2MB CHIP ONLY, 398 3.9 
22500/14 42620 68020 card. 203570 SZLÉIRS 





A3000/25 68030 ICACHE IBÜRST DCACHE NODBURSZ, 1.04 1.04 











A4000/25 68040 ICACBE DCACHE COPYBROK,. 0.26. 0.26 
CPU Million Instructions per Second, . .. 5.05. 5.04 
FPU Million Floatíng Operations per Second... 0.69.N/A 
Speed of Chip Mezory vs A600 Chip Menor! 5.14 
Dhrystones per second. , 4833 
Nics Conment . . Cowabunga! 

CPU speed in Möz. 2. 31.607 31.60 


tyákot kívánjuk összehasonlítani, A többi kártyát 
és gépet csak a tájékoztatás miatt vettük fel a 
táblázatba, A megadott teszt eredmények közül 
egyedül a Memory Access Latency. Index lóg ki, 
mert ott a tényleges adat van megadva. E para- 
méter azzal kapcsolatos, hogy a processzor mi- 
lyen gyakran kerül várakozásra amiatt, hogy a 
buszt más használja. Természetesen ennél a 
tesztnél a kisebb érték a jobb eredmény, A többi 
tesztnél a nagyobb relatív érték jelenti a jobb 
eredményt, függetlenül attól, hogy a mért érték 
eredetileg képpont/másodperc, vagy egyszerű- 
en másodperc volt, 






















































































tás sorozatban. Más tesztek a memória területek . alapnak az alapkiépítésű A1200 modellt válasz- 

másolási sebességét, vagy a grafikus elemek  tottuk, főleg azért, mert az 1200-eshez készült kár- JOCO) 
Magyarázat: ú g 
a tesztek 68000-as kódra vonat- § 
kat; melyek 680202 és Kkopro: ] 8 S 8 8 8 
cesszorra klete is ő eéT szín- § 8 — 8 8 8 ig 8 B 8 8 8 É 
minős szozoneteáné [E] 8lÉl 5819] 8le[á[8jál 3 BE]Él8 2 
A1200 -- 4 MB -- 68882 2.17]1.2511.9512.0111.36 11.08 ] 56. 7.97]11.84118.9131.1133.7]2.34] 4.1 
I 1220/4 1.33 [ 3.40 3.50] 1.53 ] 1.08 [111.5] 14.8 ] 3.05 [21.31 36.4 1 56.9 [ 62.31 4.03 ] 5.0 
1.34 ] 3.39 ] 3.49 [ 1.55 [ 1.09 [ 3. 3.041 3.11 3.1] 3.2] 3.1 13.18] 5.0 
.61 11.66 15.36 16.22 1 1.92 [ 1.11 [197.4].27.8 16.08 [ 40.8 [66.6 194,1 1118.117.31 1 6.1 
A3000 jj v .36 12.37 ]1.4412.7213.1111.18 1 1.66 3.03 [ 18.5 1 33.41 47.4 [57.31 3.65 ] 6.1 
ti .55] 7.26 [4.68 [6.43 ] 1.27 [ 1.80 19.19 15.73 ] 2.28 [ 1.09 8.29 1 60.6 [1193.8] 50.2 59.01 14.4] 8.1 
GYVP 1230 (40 MHz) 4.49 1 4.26 ] 4.08 [ 3.49 ] 3.99 [ 1.56 ] 4.39 ( 5.04 [ 1.78 [ 1.10 1157.9] 22.3 1 5.05 1 33.3 1 53.2177.1194.61 5.91] 6.1 
. GVP1 ) MH , 14.8914.46]4.2111.3314.7215.7011.7610.951197.5] 27.6 16.03 1 39.6 [ 66.6 1 89.2 [17.01 6.96 (7.1 
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Eddig már igen sok mindennel foglal- 
koztunk a sorozatban. Kiveséztük a PC 
memóriáját, a fontosabb DOS paran- 
csokat, a rendszerfile-okat és még 
ezer más dolgot. Most a 6.0-ás DOS 
egyik legfontosabb újítását szeretném 
bemutatni; a menüt tartalmazó con- 
fig.sys-t. 


A 6.0-ás DOS előtt ha egy program 
speciális beállításokat igényelt (pl. 
memória területén), akkor minden 
egyes alkalommal át kellett írni a 
rendszerfile-okat, majd utána vissza. 
Később megjelentek erre segédprog- 
ramok, de az igazi megoldás a menüs 
config.sys. 


A menüs config.sys lényege, hogy 
többféle rendszerbeállítást tartalmaz, 
és ezek közül boot-olás után, egy me- 
nüből tudjuk kiválasztani az éppen 
megfelelőt. Most pedig lássuk, ho- 
gyan is néz ki! Adok egy mintapéldát, 
és a hozzá tartozó magyarázatokat 
írom le. Amint láthatjátok szögletes zá- 
rójelek közé írt nevekkel kell jelezni, 


hogy hol kezdődnek az egyes modu- 
lok: 


A (COMMON) sor után következő rész 
tartalmazza az összes konfigurációra 
egységesen vonatkozó dolgokat. Ez 
általában a file végén szokott lenni. 


A config.sys-ben az első jelölés a 
(MENU) kell legyen. Ez alapján írja ki a 
gép nekünk a kiválasztó menüt boo- 
tolás után. A jelölés alatti részbe kell 
beírjuk az egyes változatok neveit az 
egymás alatti sorokba a következő- 
képpen: 

MENUITEM-névI CONFIG, — kiírandó 
szöveg 


A név1-ként fogja keresni és megtalál- 
ni a DOS ezt a változatot. A ", után 
adható meg, hogy Mit írjon ki a gép a 
menüben emlékeztetőül (Ha például 
ezt a változatot csak a DOOM-hoz 
használjuk, akkor ide beírható ez rövi- 
den). Miután beírtuk egymás alá az 
összes változat nevét a fenti módon, 
akkor már csak a munka java van 
hátra, be kell írjuk egyenként a konfi- 
gurációkot. 


A (névI CONFIG) jelöléssel tudjuk je- 
lezni, hogy ez a sor után fog következ- 
ni a név] elnevezésű konfiguráció. 
Utána beírjuk az aktuális sorokat. 





Ha két konfiguráció közül az egyik 
csak annyiban tér el a másiktól, hogy 
néhány plusz sor van benne (annak 
egy kibővített változata), akkor nem 
kell az előző minden sorát még egy- 
szer beírni, hanem van egy parancs 
mellyel egy teljes konfigurációt bele- 
vehetünk egy másikba: 


INCLUDE-név] CONFIG 


Ha van néhány sor, mint pl. esz; bur- 
fersz, ..., mely mindegyik konfiguráció- 
ban ugyanaz, akkor azokat vagy a 
fentebb említett módon a (COM- 
MON) jelölésű részbe téve nem kell 
100-szor újra beírjuk. Egy-egy mindig 
érvényes sort beírhatunk csak úgy, 
natúr a file elejére. Ilyen lehet pl. az a 
sor, mely hangkártyánk driver-ét tar- 
talmazza. 


A menüs config.sys igen kényelmessé 
teszi mindennapjainkat. Egy alkalom- 
mal kell csak nekiülni, jól végiggondol- 
ni és összeállítani a különböző, leg- 
gyakrabban használatos konfiguráci- 
ókat, és ezzel megspóroljuk magunk- 
nak azt, hogy minden egyes új 
program betöltésekor hosszasan szen- 
vedjünk míg elindul. 


A nagy szerkesztés beindítása előtt 
célszerű csinálni egy boot-lemezt (for- 
mat a: /s), és rámásolni a mostani 
config.sys-t és autoexec.bat-ot. Igy 
ha valamit elhibázunk, és nem indul- 
na a gép, akkor a lemezről indítás 
után lesz honnan újrakezdeni. Még 
egy fontos dolog maradt hátra: A 
menü bejelentkezése után az F5-öt 
megnyomva úgymond tisztán indul a 
gép. Ekkor nem tölti fel sem a con- 
fig.sys-t, sem mást. 


A következő részben előreláthatólag 
a memmaker működését mutatom 
majd be. 


Kérdéseiteket ne tartsátok magatok- 
ban! Válaszolok rájuk. 
Charlie 











Hirdess! 


Hirdetési tarifánk: 60 karakter 100 Ft. A 
szöveget és a befizetési nyugtát (ró- 
zsaszín postautalványon) a szerkesz- 
tőségbe küldjétek. 

1399 Budapest, Pf. 701/ 765 





Megjelent a várva-várt magyar nyelvű 
Imagine könyv az Amigás és PC-s 
Imagine rajongóknak és azoknak, akik 
meg szeretnének ismerkedni a prog- 
rammal. 

A 242 oldalas, gazdagon illusztrált kö- 
tet - részben színes oldalakon - meg- 
rendelhető a Kiadónál. 

A könyv fogyasztói ára: 768,- Ft 

















Kapható még: 
Amiga felhasználók kézikönyve 
Ára: 392 Ft 


Érdeklődni lehet: 

Arany Sándor 

Tiszaföldvár Ószőlő, Fő u. 64. 
Tel.: (06-56)-450-191/307 mell. 






A1200 42.000, hozzávaló 68030-as 
(MMU, Coopr.) turbókártya 63.000, 
C1940 multiscan monitor 46.000, Con- 
ner 60 MB winchester (2.5 "-es) 16.000 
Ft-ért eladó. 

Bálint József 

5000 Szolnok, Városmajor u. 58. 3/12 


486-os multimédia PC SONY CD-vel 
GRAVIS 16-bítes hangkártyával, ga- 
ranciával eladó vagy elcserélhető AMI- 
GA 1200 4. profi tartozékokra, meg- 
egyezéssel. 

Gácsér Attila 

5600 Békéscsaba, Petőfi 2. 4/27 

Tel.: 446-075 


ParNet, illetve AT-buszos (2.5 -5 3.5) 
winchester kábel olcsón eladó! Vala- 
mint A500-hoz HD controller eladó. 
Vámos László 

Tel.: 184-97-43 


Keresek Amiga 500-hoz TV-Modulá- 
tort, 1 megás bővítőt. 

Huszár Roland 

8700 Marcali, Katona József u. 5/b 


AMIGA 500-as számítógép Kickstart 
1.3/2.0 és 2.5 Mbyte RAM-mal együtt 
eladó! 

Plósz Tamás 

Tel.: (42) 312-980 


A1200 250 HD 4. 250 lemez és egy 
scanner eladó. Irányár 80.000 Ft. 
Szigetvár, Szent István Itp 24. 2/23. 
Tel.: (73) 312-997 


Keresek 2.0 MB órás bővítőt A500-ba. 
Winkler György 

7100 Szekszárd, Remete u. 5. 

Tel.: (74) 317-357 





Eladó egy 15 hónapos PHILIPS 8833 II 
monitor (25000) 
Tel.: 83/314-870 


286 16/20 MHz-es alaplap 1 MB RAM- 
mal 4500 Ft-ért eladó. 

Hollósi László 

2544 Neszmély, Fő út 89/B 


Eladó Amiga 1200, PHILIPS 8833 mo- 
nitor és lemezek. Keresem PC-re a Mi- 
racle Piano Teaching System program- 
ját (Amiga és NES verzióval rendelke- 
zem). 

Tel.: (72) 332-280 vagy 06-30-462-046 


Amiga 1200 4 210 MB HD 4 70 db 
lemez: 70.000 Ft. Külső drive: 7.000 Ft. 
400 db márkás lemez: 22.000Ft. Szí- 
nes monitor /C64-Amiga-video/ - szűrő- 
vel: 15000Ft. Vagy ez mind egyben - 
joy 4 könyvek: 110.000! Eladó még 
eredeti: Mortal2, Hired Guns, Alien 
Breed Tower Assault: 4000 Ft/db. 
Számla van! 

Ifj. Koós Miklós 

8171 Balatonvilágos, Dózsa u. 53. 

18 óra után: 88-380-787 


Amiga 500 (1 MB), 10845 color moni- 
tor, mouse, joystick, 100 db lemez 
45.000 Ft-ért eladó! 
Tel.: 06-26-330-448 


Amiga 500, bővítő, 1084S monitor, 130 
lemez, lemeztartó, számítógép-állvány 
csak 49.900 Ft-ért eladó. 

Rácz Péter 

Tel.: 271-49-58 (este) 

183-59-87 





Eladó egy 15"-os Mono VGA monitor 
(Low Radiation) 10.000 Ft-ért. Egy 
Highscreen Modem (LC 2496) 9600 
bps max. Fax küldésre is jó 6.000 Ft- 
ért. Amiga 500-hoz: AT Emulator (Vor- 
tex AT-Once) 7.000 Ft-ért, PC billen- 
tyűzet csatlakozó 2.500 Ft-ért, Amiga 
Action Replay MKII 5.000 Ft-ért. 

Tel.: (84) 315-040, 16 óra után. 

Eladó Amiga 500 V1.3, 1 MB RAM- 
mal, TV-Modulátorral, 20 lemezzel, új 
joyjal. Ár: 20.000 Ft. 

Bura Sándor 

7020 Dunaföldvár, Alsóburgondia u. 
13. 
MEETTABERSZTTENT TH TELM RT OL EZÍREÉ 
FATE - GATES OF DAWN (eredeti) tu- 
lajdonosokkal keresem a kapcsolatot. 
Megvétel vagy információcsere (Amiga 
500) 

ifj. Moró Ferenc 

2612 Kosd, Agárdi u. 1. 

Tel.: (27) 314-373 


MONARCH megkaptam az üzeneted. 
Hívj fel: (96) 421-305 


C-64, magnó, joystick, kazetták, leme- 
zek, szakkönyvek és egyéb tartozékok 
12.000 Ft-ért sürgősen eladó. 

Szabó Mihály 

Tel.: 267-36-89 


ORSZÁGOS TECHNO-SCENE! HA 
KOMPUTERES ZENÉBEN PÖTYÖX, 
AZONNAL JELENTKEZZ! FELTÉTEL: 
VALAMILYEN TECHNIKAI ESZKÖZ. 
INFO: (36) 320-372 
EZETKZHÉTNTSZZ ERTS EZSOZSZZTENEZÉBETT 
Eladó egy Amiga 1200-as gép 4 405 
MB-os wincsi (tele) -4- stereo Monitor -- 
4 MB Fast RAM :- 3,5" és 5.25"-os kül- 
ső drive. Valamint 3.5"- és 5.25"-os le- 
mezeim programmal tele 55, ill. 40 
Ft/db (1400 db van) 

Kummer Miklós " 9700 Szombathely, 
Szt. Imre Herceg út. 95. 

Tel.: (94) 323-274 

TEEZENEEEE OYAZALZEVYEL ST GVKZT ÁD ENÉZL ETT 
Keresek 486DX/50 v. 66 MHz-es PC-t 
(CD-ROM-mal, hangkártyával, wincsi- 
vel, SVGA monitorral és egyéb kiegé- 
szítőkkel. 

Kummer Miklós " 9700 Szombathely, 
Szt. Imre Herceg út. 95. 

Tel.: (94) 323-274 
EGTEHTEZEKZIK EZPZE ENSZMETSEZET EMELVE IGYOREEET 
Eladó 486DLC/40 MHz, cooproc., 4 
MB RAM,125 MB HDD (250 MB-ra 
duplázva), 3.5 8. 5.257-os FDD, Trident 
SVGA (512 k), color SVGA monitor 
(0.28 dp), SB PRO, bill., egér, joy, 100 
db HD-s lemez, könyvek, minitorony 
ház. Ár megegyezés szerint! AMIGA 
1200-ast beszámítok! 

Navratil Sándor 

2517 Kesztölc, Malom Köz 9. 
TEREMTES YIZER ZIK NÖTKAMENTT SREZEZTZET 





Eladó C64, 1541 floppy, color monitor, 
több mint 100 lemez 30.000 Ft-ért. 
T.: 164-4568 (este) 


Kazincbarcikai és környékbeli A1200 
tulajdonosok jelentkezését várom! 
Tel.: (48) 316-072 


Eladó egy 1 MB-os ATARI ST színes 
monitorral és 40 disk játékkal 43.000 
Ft-ért. 

Tel.: 284-95-67 


Eladó Amiga 500 4 SCSI HD 4 3 MB 
külön is, olcsón. 
Tel.: 258-09-04 


Eladó Amiga 500 V1.3-2.0 Kickstart, 
2.5 MB bővítés, 160 MB HD, 5.25-ös 
külső drive, Action Replay 3.0, Midi In- 
terface, Mouse-Joy átkapcsoló, leme- 
zek. 

Érdeklődni lehet: (23) 381-643 


Sürgősen eladó 2 db vadonat új Turtle 
Beach FM 4. WaveTable szintis hang- 
kártya. 100 96 SB Pro kompatibilis, 
20.000 Ft/darab áron. Tartozékként 1 
CD-nyi játék. 

Tel.: 290-3158, este 8 után 
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Zárt borítékban kéi 
a megrendelőlapot! 








MULTIME DIA : 
EENTEK 


CREATIVE 


Sound Blaster 2.0 6.800,- 
Sound Blaster PRO 10.700,- 
Sound Blaster 16VE 12.400,- 
Sound Blaster 16MultiCD  16.700.- 
Sound Blaster 18MCD ASP. 20.900.- 
Sound Blaster AWE32 32.700.,- 
SB Discovery Pack 40.400.- 
SB Game Blaster Pack 44.100.- 
SB Multimedia Office Pack . 79.600,- 
SB DigitalEdge 3X Pack 96.100,- 


GRAVIS 


Ultrasound 17.050,- 
Ultrasound MAX 28.480,- 


konfigurációk 
ház, 4MB RAM, 1.44 FOD, IDEt, 
512k VGA, billentyű, 210MB HDD 


386DX-40, MONO 73.690, - 
386DX-40, SVGA 89.260,- 
486SX-40, SVGA 97.180,- 
486SX-40, SVGA LR 99.050, - 


ház, 4MB RAM, 1:211.44 FOD, 

IDEt, 1MB VGA, bill. , 210MB HDD 
486DX-40cx, SVGALR  T11.510,- 
486DX-40cx, LR,NI 113.930,- 

mint a fenti, de VLB vezérlőkkel 
i486DX2-66, LR,NI 14" 126.210,- 
i486DX2-66, LR,NI 15" 136.210,- 






























































ÚJ : 
TURTLE BEACH 


Monte Carlo 16bit 14.160.- 
Monterey 16bit 52.060,- 
Tropez 16bit 33.100,- 
Tahiti 16bit 40.020,- 
Maui Wave 22.930.- 
Wave for Windows 12.540.- 
MultiSound 59.000,- 


Több, mint 
700 CD-ROM 


GAME, EDU, ADULI, MOVIE, GRAPH, SOUND, DESKTOP, CDI 


MÁR 1.200,-Ft-tól 





CYBER WAR 11.120,- 
SYNDICATE PLUS 11.040,- 
ULTIMA I-IV. 8.320,- 
INCA 2 14. 20. e 


FIFA International Soccer 


AKCIÓ 


MITSUMI CD-ROM 4x IDE 26.000,- 
Maxtor 420MB HDD 20.900,- 
ST 540MB HDD 25.000,- 
ST 1GB HDD IDE 49.000,- 
15" Monitor Peacock 38.000,- 
OLIVETTI JP450 nyomtató 42.000,- 
M.Média hangszóró 2x40W — 8.000,- 


Mouse pad 100,- 3.5 HD floppy 40,- 


ÉSZ D kér 


1065 Bp. , Lázár u. 10.(az Opera mögött) 
Tel/Fax:131-3502, 131-3503, 131-3504 


Áraink ÁFA nélküliek, egy év garanciát tartalmaznak. 
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A GURU Lapkiadó céges és 
magán terjesztőket keres 
vidéken! 


Számítástechnikai üzletek, 
egyéb boltok és magán 
személyek jelentkezését 

várjuk a 183-4153-as 
telefonszámon. 


Kedvező terjesztési 
feltételek! 


Hirdetésfelvétel cégek 
részére ugyanitt. 


EEC IB 































CLUB KoBaK 

ACES OF THE DEEP 8.380 . — OCEAN BELOW 2.270 
ALONEIN THE DARK 2 7.960 —— OUTPOST 7.980 
ARMORED FIST 7.900 — PGATOUR GOLF 8.040 
BATILE BUGS 7.A10 —— PIRATES GOLD! 2.520 
BLADE WARRIOR 2.780 —— PROTOSTAR 3.810 
BLOODNET 6.520 —— AUANTUM GATE 4.990 
CENTRAL INTELLIGENCE 6.520 —— OUARANTINE 7.320 
CLASSIC LIBRARY 9.830 RAVENLOFT 8.130 
COMANCHE 8.040 RETRIBUTION 6.750 
CREATURE SHOCK 9.830 —— RETURN TO ZORK 4.120 
CYBERWAR 9.850 RISE OFTHE ROBOTS 8.490 
CYCLEMANIA 6.750 — SAM 8 MAX 6.510 
DAWN PATROL 7.770 SANTASXMAS CAP. 2.780 
DEATH GATE 6.750 — SEAWOLF 7.300 
DRAGON LORE 7.770 SECRET W. OF THE LUFT. 3.760 
EARTH SIEGE 7.550 SILENT SERVICE II 2.270 
ECSTATICA 8.890 SPACE PIRATES 8.380 
F151II 2.520 —— SPACE AUEST COLL. 1-5 8.600 
FIGP 2.520 —— SPACE SHUTTLE 2.210 
FALCON GOLD 7.550 SYSTEM SHOCK 9.270 
FREDDIE FISH 7.730 — THE7th GUEST 4.700 
GHOSTS 8.040 THE ANIMALSI 2.270 
GS 2000 2.520 —— T.FOR. OF DR. RADIAKI 6.720 
HELL 8.350 —— T. LEGEND OF KYRANDIA 3.990 
ISLE OF THE DEAD 3.620 THEME PARK 8.380 
KINGS AUEST COLL. 1-6 7.770 THE PSYCHOTRON 6.030 
KYRANDIA 3. 6.810 —— TRANSPORT TYCOON 7.770 
LANDS OF LORE 8.660 TORNADO; FALCON 3.0 5.430 
LITTLE BIG ADVENTURE 9.270 U.S. NAVY FIGHTERS 9.520 
MAD DOG MCcREE 4.290 —— UNDER A KILL. MOON 9.850 
MAD DOG IITHE LOST GOLD 5.420 — VOYEUR 7.490 
MAGIC CARPET 9.520 WARCRAFT 7.490 
NASCAR 7.730 WOLF 7.960 
NOCTROPOLIS 8.810 ZEPHYR 7.120 
NOVASTORM 8.890 Az árak tartalmazzák az ÁFA-t! 









Tagoknak 109 kedvezmény. Tagsági 250 Ft/hó. 
Március 30.-ig belépők között nyereménysorsolás! 
1024 Budapest, Margit krt. 29/B. 
Tel./Fax: 136-24-83 
Nyitva: H-P: 9-18, Sz-V: 9-13 

























Gyakran szükséges eldönteni azt, hogy egy 
lista tartalmaz-e elemeket vagy üres. Erre szá- 
mos módszer kínálkozik, azonban csak kettőt 
érdemes megemlíteni. Akár az /h TailPred 
mező mutat istafejlécre, akár az /n Succ 
mező NULL sértékű, akkor a lista üres. C-ben 
ezek az eljárások a következőképpen írhatóak: 


/: az egyik használható módszer... 
if (list-olh TailPred (struct Node $)list) 

















prin ist ís emptyin"); 
/r a másik használható módszer... t/ 
if (NULL - t-21h Head-oln Succ) 





printf("list is emptyin"); 


Assembly kódban, ha AO mutat a listafejléc- 
re, ezek a módszerek a következő módon ír- 
hatóak: 


; az egyik módszer... 
PRED 
is empty 





; a másik módszer... 





MOVE.L  LH HEAD(A0),ALl 
TST.L — LN SUCC(A1) 
BEO 





I./Mivel az LH HEAD és az LN SUCC null ér- 
tékű eltolások, a második esetet az alkalma- 
zott(assembler egyszerűsítheti, vagy optimali- 
szálhatja. 

Alkalomadtán egy programnak végig kell 
lépkednie a lista elemein, hogy megtaláljon 
egy meghatározott node-ot, mely meghatáro- 
zott értékű mezőt tartalmaz, vagy egyszerűen 
csak kiírja a lista elemeit. Mivel a lista mind 
előre, mind vissza irányban láncolva van, a lis- 
tán történő lépkedés mind a fej (head), mind a 
vég (tail) felöl történhet. 





struct List "list 
struct Node tnode; 


Általános hiba a he 
gozása. Az érvényes node-oknak nem 15 
értékű az következő és megelőző node-ri 
tató pointerjük. Az 
rokból akkor lépünk. 





ban úgy felszabadítai -ot, 
na már a szabad memóriára hi; Tk 
el a következő modébot Ebben az eset 

átmeneti tárolásra használt d. 






gíthet. 

Assembly-ben sokkal hati 
ok-ahead pointer haszná 
ző node-ra mutat. A pél. 
első nullától eltérő prioritású a 


MOVE.L  (AL),D1 ; első node 

scan: — MOVE.L D1,AL 
MOVE.L  (Al),D1 ; a következő node 
BEO.S not found ; lista vége... 
TST.B — LN PRI(Al) 


BNE.S " scan 
; találtunk... 





























endszerbarár 





Az 7 előző részekben a node-okkal ismerkedtünk, ezúttal is hasonlóan 


folytatódik a sorozat. 


A következő C példaprogram az eddig leír- 
tak illusztrálására szolgál: 


Cexec/types.h: 
fexec/lists.h: § 
Sexec/nodes.h: Ü 
cexec/memory.h: Ti 

Sclib/al 
celib/exec protos.h: 
cstri 
£stdio. 








SASC 


regargs — chkabort(void) () 


( return(0); ) 
chkabort (void) () 


függvényeink prototype-jai t/ 
AddName(struct List §" 
eeNameNodes (struct 


DisplayName(struct List ", UBYTE "); 


et NameNode ( 
ect Node nn Node; 





st 








UBYTE nn Data[62 
/: Node-specifikus adat t/ 
1; 
$define NAMENODE ID 100 


/5 a "NameNode" típusa t/ 
VOID main(VOID) 


struct List "NameList; 
/" esetünkben MinLíst is működne t/ 


if (!( NameList - AllocMem( 
sizeof(struct List), § 





IF CLEAR)) ) 


Prinz f (rodialpt memoryÁny) ; 
else Úl ő x 
L NewList (Namébi st) ;/ új 4 
ú/gi őkészíése : hagánálíjtra ./ 






t./tNáhe7") ; § 


taho") ; ip? 


[ddName (NameL: 
AddName (NameLi 
AddName (Nameg 1 
AddName (Nalmi 










, rNameS") ; 
, "NaRe4") ; 


, "Name? jp ; 
St, "NameSf) ; 


st, vaneggyáttf 
ist, "Namel ; 







ame (Nane! 
új) xddnane tutMle 
AddName (Nai 






FreeNameNodes (NameList) ; 
FreeMem(NámeList, sizeof 
/s listafejléc felszabadítása §/ 





Cct List)); 





2 n 


, i 


/: Egy NameNode struktúra, létrehozása, a meg- 
adott névvels" A függvégy nőm jelzi vissza a 
ikertelenséget. t/ 

st dt, UBYTE tname) 





dansatdeti 


- Fr, 
if (!( namenodi AllocMet("h 
sizeof(stfüct NameNdffe) , MÉMF CLEAR) )) 


r B; of reogejkn e 1 
i 


py (nálhanode-onn! Data, Hame) ; 
namenode-onn Naddján Name hí 
jó namenbdes 
namenode-onn Ngőe.1ln Type — 
NAMERODEÉ ID; 
namedóde- nni Made. azPz1 gl 05 
Addítead((struct List sgdÁst7 
(stéüst Node! "Tftamenode) ; 
fh 
















) 
/: Az egész lista felszabadítása, "fejlécet 
is beleértve. A listafejléc nemeferül akfuali- 


zálásra a felszabadítás folyai Bemutaf ja, 


v 
BAGÁZST 











Hogy kelt a felszabadított memóriára történő 


khivatkózást elkerülni. t/ 


fuct INámeNőde "nextnode; 
: az első node t/ 

rknodé"-f(struct NameNode t) 

(1ist-21h Head); 
eNode ") 

Succ)) ( 





ile (nextnode - 
(wo: 
NöreeMem(worknode, 





NameNode) ) ; 





zeof(struct 
worknode - nextnode; 
) 
) 
7" A lista minden node-ja nevének kiírása t/ 


VOID DisplayNameList( 
( 
Struct Node "node; 





uct List list) 


if (11stOo1lh Tai 





d 
(s 
Ppzintf("List is empty.n 
else ( 
for (node 





t Node ")list 









s1n Succ) 
node, 
node-o1n Name); 


node 
printf("$lx -2 





/5 A megadott névvel megegyező összes node he- 
lyének kiírása. §/ 





VOID DisplayName(struct L BYTE 
"name) 
( 
struct Node "node; 
1f (node indnámeg( Ldst , name) ) 






me, node); 
") node, 
name) ; 





A megosztott listák használatával kapcsolat- 
ban könnyen verséngési problémák léphetnek 
fel, ha egy olyan"listával dolgozunk, melyen 
egynél több taszk osztozik. Egyetlen exec lis- 
takezelő függvény sem dönt a listához hozzá- 
férésről, így előfordulhat az, hogy egy másik 
taszk éppen módosítja a listát, míg a mi tasz- 
kunk lépked rajta, és így egy nem konzisztens 
képét látjuk a listának. Ez könnyen a rendszer 
megsérüléséhez vezethet. 

Általánosságban nem lehetséges olvasni, 
vagy írni egy megosztott listát anélkül, hogy 
előtte más taszkokat kizárnánk a hozzáférés- 
től. A lista minden használójának azonos hoz- 
záférés-megosztási eljárást kell használnia. Az 
Amigán számos ilyen módszert használnak. 
Némely listákat szemaforokkal védenek. Az 
ObtainSemaphore() függvény hívással sze- 
rezhetjük meg egy ilyen listán a rendelkezési 
jogot (mint arról már a korábbi részekben ír- 
tunk). Néhány lista különleges hozzáférés- 
megosztási eljárást igényel. Például az intuiti- 
on LockiBase(0) függvényének meghívása 
szükséges mielőtt bármelyik intuition listát 
használnánk. Más listák használata csak a 
Forbid() vágy . a Disable() hívása után lehetsé- 
ges. 

Legközlebbi befejezzük a listák ismertetését 
és egy új témakört kezdünk meg. 

(JOCO) 
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A legutóbbi számban né- 
hány szót már szóltam az 
aritmetikai kódolás neveze- 
tű tömörítési algoritmus ha- 
tékonyságáról. Hogy mitől 
hitték azt hogy nem lehet 
ennél hatékonyabbot írni? 
A matematikusok a követ- 
kezőt szúrták el, csináltak 
egy képletet, ami egy ha- 
lom adat információtartal- 
mát adja meg. Ezt a képle- 
tet megnézték, és azt 
mondták, hogy ez a képlet 
azt mondja meg nekünk, 
hogy az adott információ 
mennyi helyen fér el. Az arit- 
metikai : kódolás is erre a 
méretre tömörített, tehát 
nem lehet nála jobbat írni. 
Igen ám, de én két cáfola- 
tot is tudok erre a tételre, és 
mivel minden olyan tétel 
amire egy ellenpélda is 
akad a matematikában 
hamisnak tekintendő, ezért 
a tétel hamis. Ezeket a cá- 
folataimat majd később le 
fogom írni, de előtte lássuk 
magát az aritmetikai kódo- 
lást. 


Az aritmetikai kódolás tulaj- 
donképpen egy pár függ- 
vénnyel is leírható, de néz- 
zük meg inkább érthető for- 
mában. Mikor először 
láttam róla leírást, akkor 
egy 4 betűs példán keresz- 
tül magyarázták el, és az- 
óta is sokszor találkozom ez- 
zel a példával, úgyhogy én 
is ezt fogom használni. Te- 
hát a példa: AABA. Kíváncsi 
vagyok, hogy ki mit tippel: 
hány bit-- fejléc ez tömörít- 
ve, a megoldást azért elá- 
rulom: 1 bit. Jól látod, ez ne- 
gyed annyi mint amit a 
Huffman módszer használa- 
ta esetén kapunk, pedig a 
huffman itt a saját maximu- 
mát teljesíti (1/8-ára tömöríti 
a file-t). Ennél többet a 
Huffman csak abban az 
esetben tud, ha minden 
byte egyforma (ezért nem 
alkalmazható bitek tömöríi- 
tésére). 





Nézzük akkor az algoritmust: 
1. Megszámoljuk, hogy mi- 
lyen byte-ból (bitből!) hány 
darab van. 

2. Kiszámoljuk az elemek re- 
latív gyakoriságát. 

3. Minden byte-hoz hozzá- 
rendelünk egy olyan inter- 
vallumot ami a (kezdet, kez- 
det -- relatív gyakoriság) for- 
mában felírnató, de úgy, 
hogy ezek nem fedhetik át 
egymást, és mindegyikük 
része a (0,1) intervallumnak, 
(de egy intervallum "alsó 
vége" megegyezhet egy 
másik intervallum "felső vé- 
gével). 

4. A (0.1) intervallumot szű- 
kítgetjük, a fenti intervallu- 
mokat és a lejjebb ismerte- 
tett képleteket használva. 

5. És a legrövidebb az inter- 
vallumba beleférő számot 
eltároljuk. 












határértékeit, és Char Alsó 
és Char felső néven a ka- 
rakterhez tartozó interval- 
lum két határértékét. 


Na ez a 3 képlet a híres tu- 


dományosság, remélem 
nem túl megterhelő. Mivel 
a matematikusok most örül- 
nek, hogy valami olyat lát- 
nak amit meg is értenek, 
ezért gyorsan leírom a ki- 
bontást is. Azt legalább 
nem kell képlettel telerak- 
nom. Ja, és van egy jó 
nagy előnye: nagyon egy- 
szerű. Kísérleti módszereket 
fogunk alkalmazni, és itt is a 
(0O,1) intervallum lesz a kiin- 
dulásként — használt info, 
meg persze a karakterek 
darabszámából ismét kiszá- 
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Nézzük hogy hogyan is szű- 
kítgetjük az intervallumot. 





Milyen érdekes, pont bele- 
fér a 0.5 vagy binárisan írva 
a 0.1 és ebből a 0. az min- 
dig megoldás, hiszen az in- 
tervallum felső határát nem 
választhatjuk, csak az alsót 
(lehetne úgy is, hogy csak a 
fölsőt, és az alsót nem, de 
akkor sem lenne szükség az 
1 tárolására, hiszen ahhoz 
csak 1 féle byte lehet a file- 
ban, azt meg már a fejléc- 
ből ismerjük, és tudjuk, hogy 
hány darabot kell belőle le- 
írni, azért nem választhatjuk 
mindkettőt, mert akkor az 
utolsó karaktert nem tud- 
nánk kibontani), így kijön a 
bináris 1. Mivel ez így önma- 
gában kicsit nehezen érthe- 
tő, leközlöm a képleteket is. 
Régi alsó és Régi felső né- 
ven fogom nevezni az inter- 
vallum régi határértékeit, új 
alsóként és új felsőként az új 







molt . intervallumok. 
nem jöttél volna rá 


(Ha 
itt is a 





karakterek darabszámát tá- 
roljuk, pont úgy mint a huff- 
mannál.) 


Az 


intervallum szűkítésére 
ugyanazt a módszert kell 
használni mint a betömöri- 
tésnél, és így byte-onként 
próbálgatva el lehet jutni a 
megoldásig. Ha egy karak- 
ter jó, akkor nem kell az 


adott karakternél tovább 
próbálkozni, hanem a kö- 
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vetkező karaktert kell meg- 
keresni. Az ábra magáért 
beszél, de ha valaki még- 
sem értené, hogy miről van 


szó, annak elárulom a nagy 
titkot: A lehetséges file-ok 
fastruktúrába . szervezhető- 
ek, és a kibontáskor ennek 
a fának egyes ágait járjuk 
be, de bárhol érjünk is rossz 
helyre, a következő elága- 
zásnál már tudni fogjuk, 
hogy rossz felé mentünk és 
visszafordulhatunk. A meg- 
oldás kicsit hasonlít az 1 és n 
közötti szám kitalálásának 
algoritmusához, itt is mindig 
k részre bontjuk a lehetsé- 
ges számok halmazát, és a 
részhalmazokról, egy egy- 
szerű ellenőrzéssel eldönt- 
jük, hogy melyikben van a 
megoldás, és arra meghív- 
juk ugyanezt az algoritmust. 
Ez ideáig nagyon szép és 
érthető, sőt az ember kis fi- 
le-okat fejben, nagy file- 
okat papíron is tud tömörít- 
getni, (titkosírás, kódolt pus- 
ka, ...) a baj csak ott van, 
hogy ehhez változópontos- 
ságú lebegőpontos aritme- 
tika kell, de azt a gép nem 
tud, és nagyon nehezen 


akarja megtanulni, főleg a 
relatív gyakoriságok kiszá- 
mításához szükséges osztás 
megtanítása, és a tizedes- 
törtekkel való szorzás meg- 
tanítása jelent sok munkát. 
Kevés kóder és programozó 
tudja megcsinálni, de azok 
is nagy, bonyolult és lassú 








kódot produkálnak, ráadá- 
sul a koproci nagyon aján- 
lott, de még úgy is lassú, és 
a pentium hibája pedig a 
486DX-re korlátozza ennek 
az algoritmusnak a futáské- 
pességét. Ott már elviselhe- 


tő sebességet produkál. 
Egy-két nagyobb program 
install . anyagában azért 
nyugodtan alkalmazhatod, 
de demóban nem célszerű 
a használata. Egy érdekes- 
ség ezzel a sebességi prob- 
lémával kapcsolatban: az 
aritmetikai kódolás az egyi- 
ke annak a néhány tömöri- 
tési algoritmusnak, aminek 
a betömörítési rutinja gyor- 
sabb mint a kibontási. 

Sokan kérdezik, hogy mitől 
tömörít jobban mint a Huff- 
man, a válasz nagyon egy- 
szerű: A Huffman algoritmus 
minden byte-ot egész bite- 
ken tárol, míg az aritmetikai 
kódolás törtbiteken. A másik 
gyakori kérdés, hogy miért 
lehet az aritmetikai kódolás- 
sal bitenként is tömöríteni, 
míg a Huffman módszerrel 
nem. A válasz megint ugya- 
naz, mert az aritmetikai kó- 
dolás töredékbitekre is tö- 
mörít, a Huffman meg csak 
egész bitekre, így a Huff- 
man, vagy változatlanul 
hagyná a  bitsorozatot, 
vagy negálná, míg az arit- 
metikai kódolás a gyako- 
ribb bitet kevesebb mint 
egy biten tudná ábrázolni, 
és a ritkább bit sem igényel- 
ne nagyon sok tárolóhelyet. 


Adapftív aritmetikai kódolás 
A lényeg ugyanaz mint az 
adaptív Huffmannál, de itt 
nem a fát, hanem az egyes 
byteokhoz rendelt interval- 
lumokat kell frissíteni. A 21. 
század számítógépein már 
elviselhető sebességgel fog 
futni. , Addig — mindössze 
annyit érdemes vele kezde- 
ni, hogy papíron gyakorol- 
juk. 


Javított aritmetikai kódolás 
Mivel ez az algoritmus job- 


ban tömörít mint az aritme- 
tikai kódolás, ezért azt lehet 
rá mondani, hogy könnyen 
lehet, hogy hibás, hiszen 
mennyi matematikus tartja 
elméleti határnak az arit- 
metikai kódolást (már ez 
előtt is volt egy hatéko- 
nyabb az LZW-ARITMETIKAI, 
de erre találtak valami kifo- 
gást). De a hibalehetőség 
kizárt. Ugyanaz a trükk ami 
már a 94/11-es GURU-ban is 
szerepelt javított Huffman 
néven, de itt nem a fát ha- 
nem a kis intervallumtáblá- 
zatot frissítjük, és természe- 
tesen nem Huffman, hanem 
aritmetikai kódolást haszná- 
lunk. Amint észre vesszük, ez 
egy ciklussá szervezett re- 
kurzív algoritmus, ahogy az 
eredeti aritmetikai kódolás 
is az, de a ciklus elejét egy 
kicsit előrébb kell tenni eh- 
hez a javításhoz. 


Miért működnek a tömörí- 
tés algoritmusok? 


Byterun vagy RLL, LZSS, LZW: 


Mert hosszú részeket helyet- 
tesítenek jóval rövidebbek- 
kel, és ritkán és rövid része- 
ket helyettesítenek kicsivel 
hosszabbakkal. 

Huffman, aritmetikai: Mert 
adott hosszúságú részeket 
helyettesítenek . különböző 
hosszúságú részekkel úgy. 
hogy a gyakoribb részek 
helyettesítésével szerzett 
nyereség több legyen mint 
a ritkább részek helyettesí- 
tésével elvesztett vesztes- 
ség. A lényegük az, hogy 
egy adott hosszúságú tö- 
mörítetlen egységet a rela- 
tív gyakoriságával fordítot- 
tan arányos hosszúságú tö- 
mörített egységekkel he- 
lyettesítik. Minél pontosab- 
ban közelítik meg a fordított 
arányosság szerinti jelhosz- 
szat, az egyes módszerek 
annál jobban tömörítenek. 
Ez az eredeti magyarázat, 
de annyit lehet módosítani, 
hogy relatív gyakoriság he- 
lyett valószínűséggel szá- 
molunk, és a valószínűséget 


minél jobban meghatároz- 
zuk annál jobban tömörít 
egy adott algoritmus, és a 
hátralévő részben számol- 
ható relatív gyakoriság 
pontosabb értéket ad meg 
mint az egész file-ra kiszá- 
molt relatív gyakoriság, de 
ez — számításigényes. Az 
adaptív algoritmusok azért 
tömörítenek kevésbé, mert 
kevésbé rendelkeznek pon- 
tos képpel a file tartalmáról 
mint a hagyományos, vagy 
javított algoritmusok. Minél 
pontosabb képet tudunk 
plusz helyfoglalás nélkül al- 
kotni egy adott file-ról a fej- 
léc és a korábbi adatok fel- 
használásával, annál haté- 
konyabb lesz a tömörítés. 
Gyakori megoldás a követ- 
kező: Az LZW-i-huffíman tö- 
mörítést használó progra- 
mok az azonos típusú file-ok 
tömörítésénél kiindulásul az 
előző file-ok adatait is fel- 
használják az előző file LZW 
csoportjainak . felhasználá- 
sával. Egy folyamatos ani- 
máció tömörítésénél na- 
gyon jól fel lehet használni 
az előző képeket, hiszen ál- 
talában a kép jó nagy része 
megegyezik az előző kép- 
kockával, és ha csak a kü- 
lönbséget tároljuk le, és azt, 
hogy melyik képpont egye- 
zik meg az előzővel és me- 
lyik különbözik, egy bizonyos 
mennyiségű különbség 
után már újból az egész ké- 
pet tömörítjük be. Azt hogy 
volt-e elég különbség az 1 
biten lehet ábrázolni, a kü- 
lönbségek helyét úgy ábrá- 
zoljuk mint egy tömörített 
monokróm képet, a fehér 
pontok jelezhetik a különb- 
séget. 


Most, hogy tisztában va- 
gyunk az elterjedt algorit- 
musokkal, és alapjaikkal, az 
egyszerűbb trükkökkel, rá- 
térhetünk a képtömörítés- 
nél használt speciális, adat- 
vesztést okozó trükkökre. 
Ezeket csak képtömörítésre 
lehet használni! Ezek a trük- 
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kök a következőt csinálják: 
A hasonló színeket egyfor- 
ma színekre cserélik, ezáltal 
a kép jobban tömöríthető 
lesz. Esetleg leszedik róla a 
pontmintákkal készített ár- 
nyalatokat, ha a tömörítési 
algoritmusnak így kedve- 
zőbb, vagy pont ilyen min- 
tákkal kialakított árnyala- 
tokkal helyettesítik az ere- 
deti színeket, ha az algorit- 
musnak nincs szüksége a 
csíkokra, de a sok egyforma 
színű pontra igen. Sokszor 
fordul elő, hogy egy kép 
több különböző felbontású 
részből áll, hiszen a szélek 
kockássága nem zavarja 
azt aki középre figyel, vi- 
szont jelentősen csökkenti a 
kép helyfoglalását. Ezek a 
trükkök felelősek a legtöbb 
CD-s program grafikájának 
kockásságáért, csíkosságá- 
ért, sok JPEG és MPEG elke- 
nődéséért. Ezek nélkül a 
CD-s programok megalko- 
tása valóbpa nagy munka 
lenne, hiszen a képek nem 
férnének föl a CD-re letárol- 
va, úgyhogy számolgatni 
kéne mint a lemezes prog- 
ramoknál. A CD-n egyéb- 
ként a tömörítés gyorsít, s0- 
kan tudjuk, hogy. egy meg- 
duplázott CD lemez gyor- 
sabb egy duplasebességű 
meghajtóban mint egy 
duplázatlan, ugyanis egy 
kellően gyors algoritmus 
gyorsabban bontja ki az 
adatokat, mint a tömörített 
és a tömörítetlen méret kö- 
zötti különbséget a gép be- 
olvasná CD-ről... Tehát a tö- 
mörítésért nem mindig kell 
idővel fizetnünk. 


Mivel 2 oldalra én sem tu- 
dok sokkal több tömörítet- 
len szöveget bezsúfolni, és 
tömörítve meg nem sokan 
tudnák elolvasni, ezért saj- 
nos azt kell mondanom, 
hogy a jövő hónapban foly- 
tatom a témát. 


Varju Gergely 








Nem olyan régen írtam a 
Microsoft Windowshoz készült 
szórakoztató  programcso- 


mag első darabjáról. Nohát 
kérem szépen azóta meg- 
kaptuk a csomag további 
három részét, és úgy gondol- 
tuk, hogy érdemes róluk né- 
hány szót ejteni, A kettes, 
hármas és a négyes rész is 


hasonlóan épül fel mint az el- 
ső, vagyis néhány kis prog- 
ram van rajtuk, melyek között 
található logikai és ügyességi 
játék is. ÍIzelítőképpen né- 
hány rövid mondatban be- 
mutattam a választékot, hát- 
ha valakinek megjön tőle a 
kedve egy kis játékra. 





A kettes csomag tartalma: 


Freecell: ez egy nagyon jó kár- 
tyajáték. Nekem az egyik nagy 
kedvencem, ezzel a program- 
mal kapcsolatban ezért elfo- 
gult vagyok. Szerintem az egyik 
legjobb játék az összes közül 
ami a csomagokban található. 








ldieWild: ez nem játék, hanem 
egy képernyővédő, de nem 
ugyanaz, mint az első lemezen, 
hanem természetesen új dol- 
gokat tud (pl. Mandelbrot, 
pókháló). 


Jigsawed: egy egyszerű puzzle, 
amiben képeket lehet összera- 
kosgatni. Sajnos a hozzá adott 
képek minősége eléggé kriti- 
kán aluli... 


Pipe Dream: még a jó öreg 
C64-ről ismert csőépítős játék. 
Nem rossz! 





Microsoft 






ertolnmeni Pack 


Rodents Revenge: egy retten- 
tő egyszerű ügyességi/logikai 
játék. Sok szót nem érdemes rá 
pazarolni, 


RattlerRace: ismét egy ősjáték, 
amiben egy egyre nyúló ku- 
kaccal kell a pályán levő almá- 
kat megkajálni. 


Stones: príma kirakós játék, ami 
a (remélem) mindenki által is- 
mert Mahjong-hoz hasonlítha- 
tó, persze csak nagyon távol- 
ról. 





Tuts Tomb: szoliter típusú kár- 
tyajáték, a gyengébbik fajtá- 
ból. 


A hármas csomag tartalma: 


Fuji Golf: ki gondolná, de ez 
egy golfjáték, Kicsit primitív, ak- 
kor már inkább a nagy Micro- 
soft Golf. Vagy még inkább a 
Volkswagen. 


IdleWild: ugye ezt már minden- 
ki ismeri? 





Klotski: logikai játék, méghozzá 
nem is rossz. Egy vörös négyszö- 
get kell egyik helyről a másikra 
átjuttatni úgy. hogy közben sok 
másik kis négyszöget kell az út- 


jából eltologatni. 
hangzik? Próbála ki, 


Egyszerűen 


LifeGenesis: Conway-féle élet- 
játék. 


SkiFree: jajj. Ez egy rettenetes 
síelő játék. Az egyedüli jó az 
benne, amikor hosszú síelés 
után megkajál minket a Jeti. 


Tetravex: ez egy puzzle játék 
amiben egy négyzethálóba 
kell kirakni kis köveket úgy, 
hogy azoknak az oldalán sze- 
replő számok vagy betűk a 
mellette levő kő számával illet- 
ve betűjével megegyezzenek. 
Nem is olyan könnyű. 


TriPeaks: sokadik kártya pakol- 
gatós játék... Hagyjuk... 


WordzZap: szókirakó játék, elég 
jól el lehet vele szórakozni, de 
egy kis angol tudás nem árt. 


És végül a négyes csomag Tor- 
talma: 


Jezzball: ebben a játékban az 
a cél, hogy a pályának lega- 
lább 75 96-át elfoglaljuk a pat- 


artmseann agg 








togó labdák elől. Az ős PC-sek- 
nek biztos mond valamit, ha 
azt mondom, hogy a Xonix-hoz 
hasonlít. 


Maxwells Maniac: egy másik 
labdajáték, csak sokkal egysze- 
rűbb mint a másik. Az a cél, 
hogy a kék részéről áttereljük a 
labdákat a pálya piros részére 
egy cippzárat húzogatva. 


Chips Challenge: hoppá, egy 
igazi Epyx játék! Ebben egy kis- 
fiúval kell egy labirintusban chi- 
peket összegyűjtögetni, ahol 
mindenféle akadály nehezíti az 
utat. 
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Dr. Black Jack: na ez vajon mi 
lehet? 


Tic Tac Drop: amőba-szerű já- 
ték, de itt nem négyzethálón 
zajlik a játék, hanem néhány 
oszlopból (amelyek üregesek) 
álló alakzatba kell a golyókat 
beleejteni. 


Go Figurel: matematikai játék, 
amiben az a cél, hogy egy me- 
gadott értéket kell elérni úgy, 
hogy adott számokból és mű- 
veleti jelekből összeállítunk egy 
matematikai kifejezést. 


Chess: nem fogjátok kitalálni: 
ez egy sakkprogram. Nem ve- 
tekedhet persze a nagyokkal, 





de mégiscsak egy sakkprog- 
ram, és szerintem nagyon sok 
embernek igencsak kemény el- 
lenfele lehet ez is, 


Röviden ennyi lenne a menü, 
mindenki válogasson kedve 
szerint. Vannak egészen jó 
programok, de olyanok is, ami- 
ket bizony le kéne már cserélni, 
hiszen már a shareware kate- 
góriába sem férnek bele, lega- 
lábbis ami a minőséget illeti... 


DrótMalac 








Boldog új évet! Remélem még nem 
késő az új évi jókívánság. Különben is 
az idén még ez az első alkalom, hogy 
találkozunk. , Megnyugodva látom, 
hogy mindnyájan itt vagytok, nem hi- 
ányzik senki. Akkor talán el is kezdhet- 
jük a mókázást. 

Először kezdjük az Impulse háza tájáról 
érkező hírekkel. Jó, most folytassuk va- 
lami mással. Hogy az Impulse-ról nem 
ítam semmit? Akkor biztos nem kap- 
tam róla híreket. 

Komolyra fordítva a szót, aztán jobbra 
fordítva, majd két sarok után balra, el 
is érkezünk talán valahová. Egyik igen 
jó barátom vetette fel a következő 
problémát: Egy kocka alakú tárgyat 
szeretett volna készíteni Imagine-nel, 
amely kinézetre betonból van. A 
megfelelő érdesség kialakításához ta- 
lált is egy jópofa brush-t, amelyet alti- 
tude map-ként kívánt felhasználni, 
Idáig OK, de amikor Flat X, Flat Z mód- 
ban rakta fel a brush-t, a kocka olda- 
lánál a minta "megfolyt", amikor Wrap 
X, Wrap Z-t használt, akkor pedig a 
mintázat torzult el, nem lett egyenle- 
tes a beton érdessége. Mi a megol- 
dás? 

Próbálkozhatunk úgy, hogy három 
irányból helyezzük el a képeket, mé- 
retüket pontosan akkorára állítva, 
hogy csak a vele szemben lévő olda- 
lakat fedje, de ne érjen rá az oldalfa- 
lakra. Elvileg ez sok kísérletezéssel 





]. kép 


megoldható, de akkor meg az lesz a 
baj, hogy a különböző méretű vetíté- 
sek miatt a kocka egyes oldalain nem 
lesz egyforma a mintázat sűrűsége. 
Felejtsük is ezt el. 

Az igazi megoldás abban rejlik, hogy 
a textúrák és brush-ok megjelenését 
le tudjuk korlátozni bizonyos felület- 
elem-csoportokra. A kívánt felületeket 
subroup-okba foglalva adhatjuk meg. 
Egyszerre csak egy felületcsoportra 
korlátozhatjuk a megjelenést, de ez 





2. kép 
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nem okoz gondot, mivel korlátlan szá- 
mú subgroup-ot hozhatunk létre, az 
egyes felületelemek pedig több al- 
csoportba is tartozhatnak egyidejű- 
leg. 

A kívánt alcsoport nevét a textúra, 
vagy a brush setup kérdezőjében le- 
het megadni a "Restrict to Subgroup" 
input mezőben. A brush kérdezőjében 
helyhiány miatt csak a "Subgroup" ne- 
vet viseli ez a mező. Sajnos nincs sze- 
lektor, így a név megadását manuáli- 
san kell végezni, 

Ha egy kép vagy textúra megjelené- 
sét valamely alcsoportra korlátoztuk, 
az még nem jelenti azt, hogy az adott 
mintázat automatikusan a kiválasztott 
felületeknek megfelelő elhelyezkedés- 
be kerül, erről nekünk kell gondoskod- 
ni. 

A probléma felvetésénél volt szó arról, 
hogy a mintázatnak egyenletesnek 
kell lenni. Ezt úgy érhetjük el, ha az 
egyes felületcsoportokra feszített ké- 
pek, vagy textúrák méretét azonosra 
állítjuk a Transform Axes-ben a Size 
pontnál. Mivel a program a képeket 
alapból mindig úgy helyezi el, hogy 
annak tengelye egybe esik a tárgyé- 
val, és teljesen befedi azt, így ha csak 
nem változtattuk meg a méretüket, 
ezzel nem kell törődni. 


folytatás a 72. oldalon 



































Ahnémet COME (Corporate Media) cég 
egyik vezető felhasználója a professzio- 
nális Amiga rendszereknek: animációs 
trükkökre specializálódtak amelyeket 
Amiga segítségével készítenek el. Mint 
minden profi felhasználót, természete- 
sen őket is elkapta a láz: milyen lehet 
vajon programokat írni. Több termékük 
is megjelent ilyen pl. a PhotoworkX 
amely PhotoCD képek kezelésére alkal- 
mas. 

Ennek a szoftvernek egy mutációja a 
PholiworkX amely a Kodak PhotoCD 
szabványból kialakult Protfolio CD-k ke- 
zelésére alkalmas. A Portfolio CD tulaj- 
donképpen. nem más mint hangokat, 
zenéket és interaktív részeket is tartal- 
mazó PhotoCD. 

A FoliworkX minden Amigával együtt- 
működik amely legalább 2MB RAM-ot, 
052.0-át vagy jobbat és CD-ROM meg- 
hajtót (vezérlőszoftverrel) magában fog- 
lal. 

Ára: 130 DM - 


Corporate Media Bödekerstrasse 92. 
30161 Hannover Tel.: 0511-óó1043 Fax : 
0511-668279 





Egy kis angol cég már régóta dolgozik 
rajzoló és képfeldolgozó programján 
ami a keresztségben a PhotoGenics ne- 
vet kapta. A cég a napokban szállítja az 
első változatot és tulajdonságaira nézve 
ötvözi az ADPro által megszokott képfel- 
dolgozó funkciókat, a hagyományos 
Deluxe Paint féle rajzolási lehetőségek- 
kel. Természetesen többféle képformá- 
tum ismer a program, ezek: IFF, JPEG, 
GIF. A megszokott rajzeszközök mellett 
rendelkezésre állnak a természetes mé- 
diákat míimelő funkciók is: kréta, toll, 
szén, stb. A Photgenics-ből nem hiá- 
nyozhat a valódi szórópisztoly, valamint 
a látható alpha csatornák. 

Egyszerre több képet is szerkeszthetünk, 
ezek egy-egy szabadon méretezhető 
ablakban foglalnak helyet. 24 bites ké- 
pek manipulálása közben gyors, HAM8- 
as megjelenítést látunk. 


Minimális konfiguráció a Photogenics 
használatához: Amiga 1200 (AGA) Kicks- 
tart 3.0 2 MB RAM 
A program ára Angliában: £60. 


Almathera Tel.: t-44-181-687 0040 
Southerton House,  Boundary Business 


Court 92-94 Church Roaa, Mitcham Sur- 
rey CR4 3TD UK 





Az amerikai Deskstation technology ne- 
vét a Video Toaster Screamer utódjai a 
Raptor sorozat tagjai tették ismertté. 
Ezek tulajdonképpen különböző teljesít- 
ményű Windows NT alapú gépek, ame- 
lyet Amigák vezérelnek és LightWave 3D 
animációs és modellező program képei- 
nek leképzését végzik. 

A Raptorok legújabb generációja im- 
már a harmadik egy komplett Windows 
NT munkaállomás, amely továbbfejleszt- 
hető a processzormodul cseréjével. A 
processzormodulon első lépésben MIPS 
vagy ALPHA processzorok találhatók, a 
cég később bővíteni kívánja ezt a kört. 
1995-ben legalább 5 különböző modul 
kapható majd. Az első kapható modu- 
lon egy R4600-as MIPS processzor lesz, 
amely ugyanolyan sebességen jár majd 
mint a RAPTOR 2-ben, de 30-5096-al na- 
gyobb teljesítményt nyújt a óóMhz-es ké- 
tutas gyorsítótárának köszönhetően. A 
központi tár választhatóan 64 vagy 128 
bites elérésű lehet, amely közel duplájá- 
ra növeli a memória sávszélességet a 
RAPTOR 2-höz képest. 

90 napon belül szállítja a DeskStation 
Technology a 330 MHz-en járó Alpha 
21064A AXP processzorra épülő modult. 
Néhány hétre rá pedig a tervek szerint 
bemutatják a legújabb 21164-es típusje- 
lű változatot. E legutóbbi megduplázza 
a 21064A teljesítményét azonos óraje- 
len. Természetesen ezekhez a pro- 
cesszorokhoz már alapkiépítésben is tar- 
tozik gyorsítótár, ami 256 bites szélessé- 
gű. 

Mindezek a processzorkártyák ugyanah- 
hoz az alaplaphoz csatlakoztathatók. Ez 
4 PCI, 4 ISA és dupla SCSI csatlakozási 
felületet tartalmaz. 

A DeskStation Technology kifejezetten 
hangsúlyozza tájékoztatóiban, hogy a 
moduláris RAPTOR 3 kifejezetten ideális 
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gép a hamarosan megjelenő Windows 
NT alatt is futó LightWave 4.0 számára. 


DeskStation Technology, Inc. Tel.: (913) 
599-1900 Fax : (913) 599-1900 





Még nem dőlt el az Amiga sorsa, a a 
német MacroSystem cég már bejelen- 
tett egy saját fejlesztésű, Amiga alapú 
gépet a Draco-t, A Draco 1995 derekán 
jelenik meg és MC68060 processzorra 
épül. Az operációs rendszere először 
Amiga OS, később UNIX-ot is tervez a 


MacroSystem. Az új számítógépben 
nem lesznek megtalálhatók az Amiga 
speciális chip-jei, az ún. Custom chip-ek. 
A Draco lelke egy új buszrendszer a Di- 
rekt-Bus, erre csatlakozik majd a Reti- 
naBLT grafikus kártya speciális változata, 
valamint a Vlab-Motion. Az új buszrend- 
szer sávszélessége 20 MB/sec, ami lehe- 
tővé teszi teljes felbontású 10096-os JPEG 
minőségű képszekvenciák digitalizálását 
és visszajátszását. 

Azok az Amiga programok amelyek az 
Amiga operációs rendszerén keresztül 
kezelik a a képernyőt, azok működni 
fognak a Dracor-n is. 

Torony házában 32 bites SSIMM memória 
modulokkal bővíthető a memóriája 128 
MB-ig. Alaplapra integrálva: található 
egy gyors, SCSI-II-es vezérlő, a meglévő 
hardverekkel kompatibilitás kedvéért 5 
darab Zorro-lII-es bővítőhely is helyet ka- 
pott. 

Alapkiépítésben is a rendszer része egy 
3x sebességű CD-ROM meghajtó, vi- 
szont nem lesz hajlékony-lemezmeghaj- 
tó. A programok installálása SCSI vagy 
párhuzamos. felületen keresztül lehetsé- 
ges. 

A Draco ára még nem ismert, de a 
MacroSystem előzetes információi sze- 
rint nem fogja meghaladni egy kiépített 
Amiga 4000/040-es árát. A cég a Retina 
és Vlab kártyák tulajdonosainak speciá- 
lis cserelehetőséget biztosít majd Draco- 
ra. 


MacroSystem Computer GmbH, Fried- 


rich-Ebert Str. 85, 58454 Witten, Tel.: 
02302-80391 Fax : 02302-80884 


Marinov "Saborca" Gábor 














A parnet-hez képest a twin-express 
csak nagyon szegényes szolgáltatásokat 
nyújt, csak a program saját shelljéből irá- 
nyíthatjuk a programot. Ez főleg akkor 
kényelmetlen, ha nem ugyanabból az al- 
könyvtárból kívánunk több file-t átmásol- 
ni, hanem a lemezen szétszórva elhe- 
lyezkedő file-okra van szükség. 

Két Amiga, vagy egy Communicatorral 
felszerelt CD"? között lehetőség van a 
sernet használatára is, mely a parnethez 
hasonló. Azonban rendelkezik egy hátrá- 
nyos tulajdonsággal: a lehetségesnél jó- 
val kisebb a maximális átviteli sebessé- 


ge. 


DOPUS 1 





























A TwinOpus tulajdonképpen a Directo- 
ryOpus-hoz írt ARexx makrók gyűjtemé- 
nye, melyek segítségével (két pipe-on 
keresztül) a program kommunikál a Twin- 
Express-szel. A program használata az 
elindítása után viszonylag egyszerű, 


azonban az elindítás és az előtte szüksé- 
ges konfigurálás elég fárasztó. A kezelés 
során is vannak kisebb kényelmetlensé- 
gek, de remélhetőleg a következő ver- 
zió(k) jobb(ak) lesz(nek). A program és a 
mellékelt pipe-handler freeware. 





E program segítségével lehetőség van 
beolvasni, — megjeleníteni, — kinyomtatni 
TIFF, MacPaint, IFF, GIF és JPEG képe- 
ket. Továbbá támogatja a datatype-ok 
használatával további formátumok keze- 
lését. Lehetőség van TIFF, GIF, JPEG és 
IFF formátumban a képek mentésére is. 

Eredetileg csak TIFF képek kezelésére 
írták a programot, jelzi ezt a támogatott 












TIFF formátumok változatossága is: az 1 
bites monochrome-tól a 24 bites true-co- 
loron keresztül, egészen a 32 bites 
CMYK (színbontott) képekig. A program 
támogatja a Mac formátumú TIFF-eket is. 

A GIF és JPEG résszel sincsenek 
problémák, de az IFF részből valahogy 
kimaradt a HAM/HAM8 képek kezelését 
végző programrész. Ezzel összefügghet, 
hogy max. 256 színben jeleníti meg a ké- 
peket. Szolgáltatásként lehetőség van a 
képek gamma állítására. 

A program freeware, működéséhez 
05$2.04--t igényel. 
TAPAVI 1.2 


Windows-os animációk 
"ey 





SEB 
A 








A Video for Windows formátum elterje- 
désével egyre több .avi kiterjesztésű file 
érhető el. E file-okat használják a külön- 
féle Windows-os játék, entertainment, 
multimédia stb. programok. Természete- 
sen igény mutatkozik arra is, hogy Ami- 
gán is megnézhető legyen egy-egy digi- 
talizált film. 

Bár az Amiga grafikai felépítése nem 
ideális a chunky típusú animációk leját- 
szására, az AGA chip-készlet megjelené- 
se után több avi-player is megjelent. 


Egy 





TAPAVI használatával lehetővé válik 
bizonyos formátumú avi file-ok lejátszása 
(pl. msvc/cram, rgb video, és pem audio). 
További formátumok támogatása is vár- 
ható (pl. Indeo). Az említett hardware 
okok miatt nem képes teljes képernyő 
méretű filmek lejátszására (erre sok PC 
sem képes). Bár a program támogatja a 
16 bit színmélységű video formátumot, az 
alkalmazott fix palettás megjelenítés mi- 
att az eredmény nagyon szegényes. A 
programmal lehetséges nagyobb méretű 
file-ok lejátszása is, mert egyszerre nem 
tölti a memóriába az egész file-t. 
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A program működéséhez AGA chip- 
készlettel rendelkező gépre van szükség. 





További animációk... 
"e 


Az Autodesk által definiált fli/flc formá- 
tum a legnépszerűbb animációs formá- 
tum a 3D-s grafikai programok körében 
(legalábbis PC-n). A flick segítségével le- 
hetővé válik a file-ok lejátszása Amigá- 
kon is anélkül, hogy az Amigán elterjedt 
formátumúra konvertálnánk. Lassabb gé- 
pek esetén, a kívánt lejátszási sebesség 
eléréséhez szükséges lehet egyébként is 
a konverzió. 

A programmal lehetőség nyílik bármely 
05$2.044. gépen lejátszani az fli/flc animá- 
ciókat (persze a színek számára és a fel- 
bontásra vonatkozó korlátok megmarad- 
nak). Akiknek a gépen EGS kompatibilis 
grafikus kártya van, azok a grafikus kár- 
tyán is megnézhetik az animációkat. A le- 
játszás sebessége a funkció billentyűkkel 
változtatható, beállítható a színek száma 
(16/32/256), szürkeskálás megjelenítés 
stb. 

A program forráskódjával együtt kerül 
terjesztésre, melyben az FLI formátum 
részletes leírása is megtalálható. 





Ha egész nap valaki Windows-ot hasz- 
nál (munkahelyén, iskolában), akkor 
előbb-utóbb azon veszi észre magát, 
hogy az Amigán is az Alt-Tab-nak megfe- 
lelő screen-váltást nyomogatja, ami per- 
sze nem működik. 

De ezzel a commodity segédprogram- 
mal lehetővé válik, hogy a bal Amiga és a 
Tab billentyű lenyomásával történjen a 
képernyők lapozása a megszokott egér, 
vagy az Amiga-tN, ill. M kombináció mel- 
lett. Mivel a programok több képernyőt is 
nyithatnak, ill. a képernyő neve gyakran 
túl hosszú, a program beépített szerkesz- 
tőjével a screen-ekhez akár más lapozási 
nevet is rendelhetünk. 

A program freeware, 
05$2.044-t igényel. 


működéséhez 


(JOCO) 





A Parazita 

Egy iowai kisváros közelében UFO landol, s a környék lakói izgatottan siet- 
nek az esemény színhelyére. Nem sejtik milyen különleges lény érkezett 
bolygónkra, hogy új otthont, s szívósabb gazdaegyedet találjon magá- 
nak, lévén parazita. A rájára emlékeztető, nagyrészt agyszövetből álló 
idegen a gerincoszlopra tapadva, a nyakszirt közelében hosszú csápjával 
behatol az agyba, s képes irányítani a hordozóját. A nemzetbiztonságiak 
minden tudásukat latba vetik, hogy megfékezzék az idegen szaporodá- 
sát és elpusztítsák őt. Ez azonban nem olyan egyszerű feladat, hiszen a 
lény rendkívül szívós és a "hordozók" életét szeretnék megmenteni. A 
megoldást egy véletlen felfedezés kínálja... Apa és fia (Donald Suther- 
land és Eric Thal) az utolsó pillanatig harcolnak egymásért, az emberekért 
és a vonzó biológusnőért (Julie Warner). Bemutató: március 16. 


101 kiskutya 

Walt Disney rajzfilmje kitűnő szórakozást ígér az egész család számára. Ro- 
ger. a bohém életet élő, még sikertelen zeneszerző egyetlen társa kutyá- 
ja. Pongó. Az eb azonban úgy gondolja, eljött az ideje a párválasztásnak, 
mindkettőjük számára. Szemtanúi lehetünk a szerelem kibontakozásának, 
s az új család boldog hétköznapjainak. Egy viharos éjszakán tizenöt kis ku- 
tyakölyökkel szaporodik a létszám. Igen ám, csakhogy Anita volt iskolatár- 
sa, Szörnyella de Frász szemet vet az apróságokra, vagyis inkább azok 
bundájára, s megkezdődnek a kutyacsalád viszontagságos kalandjai... A 
történet végére a gonosz pórul jár, s minden szerencsés véget ér; Roger 
és Anita immáron egyszázegy dalmát ebről gondoskodhat! Bemutató: 
március 30. 


Kvíz Show 

A film egy megtörtént esetet dolgoz fel, 1958-ban egy televíziós műsorról 
(Twenty One) kiderült, hogy nem fair a játék, s az ügy nagy botrányt ka- 
vart. A vetélkedő népszerű sztárja előre megkapta a válaszokat, amíg a 
nézettség aránya megfelelő volt. Amikor azonban csökkent az érdeklő- 
dés, a szerkesztők új csillag után néztek, aki miatt emberek milliói kapcsol- 
ták be ismét készülékeiket. Charles Van Doren (Ralph Fiennes) szinte pilla- 
natok alatt belopta magát a nézők szívébe és csaknem ötvenmillióan iz- 
gultak érte showról showra. A "befuccsoltatott" játékos (John Torturro) 
azonban nem hagyta annyiban és beperelte a társaságot. Mindössze 
egy rövidke cikk jelent meg az esetről a lapokban, de ez elég volt ahhoz, 
hogy egy pályakezdő államügyész gyanút fogjon és nyomozni kezdjen... 
Ez az Oscar-díjra esélyes film március 2-tól látható a mozikban. Aki egy 
igazán nagyszerű filmet akar látni, remek színészekkel, kidolgozott karak- 
terekkel, profi rendezésben (Robert Redford), az ne hagyja ki. 


Only You 

Romantikus film, rózsaszín álom Marisa Tomei főszereplésével. Norman Je- 
wison filmjében Olaszország festői tájain kalandozva érzelmes történet 
bontakozik ki a szemünk láttára. Március 9-től a mozikban. 


Interjú a Vámpírral 

Mindannyian kíváncsian vártuk, mit nyújthat Tom Cruise (Lestat) a tőle 
szokatlan szerepkörben. A parádés alkotógárda sokat ígérő; rendező: 
Neil Jordan, forgatókönyvíró: Ann Rice, szereplők: Tom Cruise, Brad Pitt, 
Stephen Rea, Antonio Banderas, Christian Slater, a zeneszerző pedig Elliot 
Goldenthal. A látványos film sztorija érdekes; egy fiatal újságíró riportot 
készít egy vámpírral (Louis de Pointe du Lac), aki elmeséli neki "születésé- 
nek" és eddigi életének történetét. Az érző szívű vámpír belekezd mondó- 
kájába, s megelevenedik előttünk a kétszáz évvel ezelőtt kezdődő elbe- 
szélés ... Egy biztos, a film szokatlan látószögből mutatja meg a vérszívó 
halhatatlanok életét. Útjukat vértelen tetemek, ördögűzés, tűz és pusztítás 
kíséri, melyből talán nincs kiút. A film értékelését rátok bíznám, március 2- 
tól a mozikban 
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SEGA a 

Mega Drive 23.400 Ft 1 ay vid 

kazéták 3.250-12.750 Ft Mavodgde 
Master System 11.500 Ft 

kazetták 2.450-8.500 Ft 
Game Gear 17.400 Ft 

kazetták 2.660-8.500 Ft Tt És 
Control Pad (Mega D.) 2.990 Ft e ék 
Control Pad (Master S.) 1.600 Ft SEEGAWORILD 

i 
ATARI 

520 STFM számítógép 19.990 Ft 
Monochrome mónítor 19.990 Ft 
SF314 külső floppy ST-hez 9.990 Ft 
Lynx II 11.990 Ft 
Lynx játékok 2.450-4.500 Ft 


! 7800-as videójáték 5.990 Ft 





Kiegészítők 


Disk boxok 99-990 Ft 
Floppy lemezek 350-2.000 Ft 
Floppy Cleaner 180 Ft 
Printerpapír tépő 370 Ft 
Monitor Filterek 700-1400 Ft 





Áraink az ÁFA-t tartalmazzák! 
Viszonteladóknak árkedvezményt biztosítunk! 


1136 Budapest, Balzac u. 35. 
I Tel.:140-2954 . Fax: 131-5933 
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FEL JÁT 














Commodore Amiga 600 
Commodore Amiga 500/500 plus 
Commodore Amiga 1200 
Commodore Amiga 1200 Desktop D. 
4 250MB hard disk (2.5"-es) 
Commodore Amiga CD" 4. 2 játék 


Comm. A. 4000/030-25MHz/4MB/OMB 
Philips 88331! . monitor 

Comm. A570 CD-meghajtó A500/500-- 
Commodore A-520 TV-Modulator 
Commodore Amiga : EuroScart kábel 
Commodore C-64 II 

Commodore C-64 GameSet 
Commodore C-64 TERMINATOR Set 
Commodore datasette 

Commodore MPS 1270 printer (C-64) 
SEGA Megadrivé 4. 2 pad 4 4 játék 
SEGA Megadrive -- 1 pad -- 1 játék 
SEGA MegaCD II -. 3 CD játék 

SEGA MegaCD II 5. 1 CD játék 

SEGA Game Gear - 1 játék 

512 kB órás memóriabővítő 

1.0 MB-os órás chip bővítő A500---ba 
1.0 MB-os órás chip bővítő A600-ba 
2.0 MB-os órás bővítő A500/A500---ba 
8.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 
2.0 MB PCMCIA bővítő (A600, A1200) 
Noris MB 80 3.5" lemeztartó 

Noris DB 100 5.25" lemeztartó 

Noris porvédő Amiga 600 

Noris porvédő C-64 I/II 

NoName 3.5" DSHD lemez 

NoName 5.25" DSDD lemez (BULK) 
Maxell 3.5" MF2-2HD lemez 

Maxell 5.25" MD-2HD lemez 
Wonderline 5.25" DSHD lemez 
Polaroid 3.5" DSDD/HD lemez 
Polaroid 5.25" DSDD lemez 

Profex 3.5" DSDD lemez 

Profex 3.5" DSDD lemez (1 tdb/form) 


Babyház, 1.44MB FDD, IDE-- 
2S1PIG, 101 gombos billentyűzet 
(ect: Lhoo evil a rá 
A386DX-40 MHz 
C486SLC-33 MHz 
C486DX-40 MHz 


(idle 

64kc 
vel ád 
veled 
ELL Űd 
vel 
256kce 
baVILád 


C486DX2-50 MHz 


A486DX2-66 MHz 
A486DX2-80 MHz 
1486DX4-100 MHz 
Pentium 60 MHz 





28792 Ft 
23992 Ft 
43992 Ft 
47992 Ft 
36990 Ft 
31992 Ft 


Comm. A. 4000/040-25MHz/6MB/OMB 239920 Ft 


143920 Ft 
31992 Ft 
tak brünő 

3992 Ft 
392 Ft 
rKÖLvá ai 
7992 Ft 
7992 Ft 
2792 Ft 
15920 Ft 
18392 Ft 
12792 Ft 
39192 Ft 
31992 Ft 
11192 Ft 
ke váli 
bet vála 
6392 Ft 
7992 Ft 
50392 Ft 
11992 Ft 
392 Ft 
392 Ft 
792 Ft 
72/632 Ft 
392 Ft 
152 Ft 
rra 
552 Ft 
vetül 

512/792 Ft 

392 Ft 
Cevádi 
CZéAat 





Profex 3.5" DSHD lemez (11 db/form) 680 Ft 


Profex 5.25" DSHD lemez (11 db/form) 288 Ft 
Commodore 64 midi - szoftverrel péda 
Képdigitalizáló (színes) Atari ST-hez 2392 Ft 
Swifty Amiga mouse (3 gombos) 2000 Ft 
Mouse Pad vau 
Real Time Clock Amiga 1200-hoz 2000 Ft 
Midi Amiga Interface véna 
Handyscanner (fekete-fehér) Amigához 14392 Ft 
Rockey Advanced Video Keying for A. 19992 Ft 
Sound Enhancer Amigához terzáat 
1.76 MB HD Amiga külső drive (OS2--) 13592 Ft 
2.5" - 2.5" Hard disk kábel 792 Ft 
Beyond the minds eye (computer anim.) 2392 Ft 


Auickshot Joystickok 25 féle típusban 
PC árak: 


Alaplapok 

386DX-40 MHz 128 kB cache (CHIP,AMI) 10780 Ft 
486SLC-33MHz 64 kB c. (ETEO,IBM OEM) 9840 Ft 
486DX-XMHz 256 KB c. 3 VESA DX4 is 11496 Ft 
586 90-100MHz, 512kB c. OP. 4PCI,2VL 37680 Ft 
Processzorok 


486DX-33 MHz processzor ize 12992 Ft 
486DX-40 MHz processzor CYRIX 12640Ft 
felo) 19192 Ft 
486DX2-50 MHz processzor CYRIX aertulat 
felol 19520 Ft 
iii 20992 Ft 
486DX2-66 MHz processzor . CYRIX area 
feVlol virálaó 
nie 21600 Ft 
486DX2-80 MHz processzor , AMD 25992 Ft 
486DX4-100 MHz processzor AMD Cáollai 
486DX4-100 MHz processzor INTEL 54000 Ft 


586 Pentium 60/66/90 MHz 50500,62880,78800 Ft 
Monitorok 


14" SVGA color Axion (1024x768,0.28) 27992 Ft 


14" VGA mono, 256 kB 


2MB RAM 
4 MB RAM 
AVI Atti 
4 MB RAM 
4 MB RAM 
4 MB RAM 
CLV Izáz tti 
4 MB RAM 
VI Hatti 


340 MBI 


63.072] 77.864 
74.784] 89.576 
66.312] 81.104 


93.848] 96.848 

85.376] 88.376 
107.4881110.488 
108.1281111.128] 
112.4481115.448 
120.8401123.840 
139.1081142.108 
176.7681179.0401182.040 


101.7761116.568 
120.0441134.836 
159.976]174.768 





1125 Budapest, Királyhágó utca 2. " Tel/Fax: 156-6790 


1135 Budapest, Szent László út 74/a (volt Mautner Sándor) 
Tel. / Fax: 149-6165, Tel.: 140-2101 vagy 06-30-410-500 


ztette 


hétfőtől péntekig 9:00-17:00 - ebédidő: 12:30-13:00, szombaton 9:00-13:00 


Áraink az 1 év garanciát igen, de az ÁFÁ-t nem tartalmazzák! 


VO kártyák 


14" color SVGA LR, 512 kB VGA kártya 
420 MB] 270 MB] 340 MB) 420 MBJ 520 MBj 720 MB 









17" SVGA c. Daewoo/PGA (1280x1024,0.28,LR,NI,Dig.) 87992 Ft 
15" SVGA color Axion (1280x1024,0.28,LR,NI,DIG) 37400 Ft 
21" SVGA color Daewoo 1280x1024,0.28,LR,NI,DIG) 208000 Ft 








1200 Ft 
2240 Ft 
vebvánt 
Cosa 
2640 Ft 
10992 Ft 
10600 Ft 
15680 Ft 


IDE 4 HDD/FDD 2S1P1G, 2 buffer 

Hurrican IDE -- HDD/FDD 2S1P1G VESA L.B. 
Realtek VGA kártya 256 kB RAM 

Trident 9000€/I VGA 512 kB RAM 

Trident 8900D VGA 

S3 805 VGA 1 MB, VESA 

Tseng ET4000AX VGA 1 MB VESA 

Tseng ET4000P VGA 1 MB, PCI 
















Sky Eagle VGA 1 MB, VESA 15760 Ft 
are eLeM All ET ELET 

414256 DIP 70ns [orát 
256 kB/ 1 MB/ 4 MB 70 ns SIMM modul 1496/4160/13600 Ft 
dl ztési LV LV ly vllatáte leáll ő 16500 Ft 
EA SSA LV LV rdollasákel eltel [d ici vdlali 
16 MB SIMM 70 ns 36 bit 63992 Ft 
170/ 270/ 340/ 420 MB hard disk 17500,18400,20720,22992 Ft 
520 MB hard disk 25992 Ft 






1000/1400/2200 MB hard disk SCSI 79200,111992,139992 Ft 






[atelte ee taá ze tss 

SB 2.0/ SB PRO2/ SB 16 Multi CD OEM 

SB 16 MC/ SB 32 AVE 

Gravis Ultra Sound (256)/GUS Max (512) 
Hangfalak 3 






6600,19480;12992 Ft 
16800,32400 Ft 
15840,26400 Ft 

2800,9920 Ft 









Egyéb termékek: 













Processzor hűtőborda/ventillátor 312/660 Ft 
Mono kézi scanner 256 szürke 13360 Ft 
Eredeti Microsoft OEM mouse Cyd 
Zoltrix FAX-Modem kártyák 

Fax/modem 24/ 48/ 96 belső -- sw 4400 Ft 
Fax/modem 14400 belső/külső -4- sw 13440,18040 Ft 
Fax/modem 28800 belső 4. sw 24400 Ft 







Western Digital Paradise 
atelate ezta ei 
16 bites, Multi CD, DSP processzor, 
Wavetable synthesis 









Kompatibilis: MPC, Sound Blaster, AdLib, 
Windows Sound System, Eusynth-1, MIDI, 
Roland MPU 401 



















AKCIÓ 


Mitsumi tripla sebességű CD-ROM, vezérlővel 


AS HOZAO TR 













LEJT án szi JT LÓ 
több mint 70 SEGA MEGADRIVE 
és SEGA GAME GEAR proaram 













Ismét túl vagyunk egy 
Computer Karácsonyon, a szo- 
kásos képes. beszámolónkat láthatjá- 

tok a rendezvényről, mely idén talán még 
nagyobb és még sikeresebb volt minden kiállító 
számára. Nagy volt a nyüzsgés mindenfele, ren- 
geteg újdonság és érdekesség várta a látogató- 
kat, kik szép számmal keresték fel a legrango- 
sabb kisszámítógépes rendezvényt. 





dazá att E 28 A 
Sorsolás a PC GURU előfizetői között 






















hol áll most 

eken. 
programo- 

elindult, de 









lehetett I 
nem is t. 
detben 


szültek, 
denki "b. 
zösbe, él 







helyzet, 
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áll az egész, lehetővé tett egy 
sajátos stílust, ami egészen 
mostanáig tartotta magát. Me- 
nüs demót más géptípusokon 
csak elvétve látni, ST-n viszont 
mindennapos. Ez nem csupán 
egyszerű partkiválasztóban 
merül ki, hanem gyönyörűen ki- 
vitelezett mászkálós játékban 
(pl. Just Buggin"), vectorland- 
scape-ben (Ooh Crikey Wot a 
Scorcher), eredeti ötletekben 
(pl. többemeletes Big Mac: Re- 
ality is a Lie!) Ezt a stílust lassan 
felváltja a trackmo. A másik ér- 
dekesség a reset-part. A reset 
után egy demopart indul, ahol 
a greetinx-en kívül más kedves 
és nem kedves üzenetek, ké- 
pek jelennek meg. A technikai 
részről: az idő múltával sok ef- 
fektet valósítottak meg az 
512/16 színű, blitter, copper és 
DMA zene nélküli ST-n: a syne- 
seroll, az overscan és a digi-ze- 
ne mind megvalósult. Ezeknél 
az effekteknél szinte CSAK a 
68000-est használják! A mostani 
2 demó (tudtommal) a legszín- 
vonalasabbak közé tartozik, 
bár nem mindegyik friss, 


FlipP-o-Demo / Diamond Design 
8. Oxygene 

A Flipo egy trackmo, nincsen 
reset-partja. Az elkövető két 
francia csapatról eddigi nem 
sokat hallottunk, de ez az alko- 
tás bizonyítja, hogy a legjob- 
bak között vannak mind a kód 
(Oxbab, Leonard), mind pedig 
a grafika (Mon, Spiral, Niko) te- 
rén. A demó zenéjét Jess és 
Ben / Overlanders írta. Ha egy 
, Mmondat- 
" tal jelle- 
! mezném 
I a demót 
" (de nem 






nagy része már szerepelt egy- 
két cool amigás demóban, pl. 
a Melonos How 2 Skin a Cat, 
vagy a Silents-es Hardwired 
nevű művekben. De talán a lé- 
nyeg az, hogy MEG LEHET CSI- 
NÁLNI ST-n is. Már a címképen 
is látszik, hogy bővelkednek te- 
hetséges — grafikusokban. Az 
első scene a Kefrens-es Desert 
Dreamből ismerős (az ötletfor- 
rásokat a ereditsben részben 
azért megemlítik), de (sajnos) 
itt nem annyira látványos. Szó- 


Ez a 190 KB hosszú file nyerte meg. 1993-ban a drezdai Coding 
Convetion-t. Az intro rész csecsebecséin túllépve japán stílusú 
rajzfilmképek jelennek meg a scene-ek között. Bemelegítés- 
képpen dotballok tűnnek fel a chessboard felett, ezt transpa- 
rent körök követik, majd 2 db nagyméretű ball kergeti egymást 
a képen. Kezdetben csak eltakarják egymást; esőbe jrGns pets 
rentek lesznek. Itt az ideje a s 

greetinx-nek: a Freddy kép 
felett olvasható. Az ezt köve- 
tő unlimited bobs felejthető, 
de ami ezután jön, az csúcs! 
Ez a tutin egy teljes képer- 
nyős zoomrotáló, amely egy 
mákos felületű (nincs adás) 
vektor megjelenésével véget 
is ér. A credits szövegek egy plazma jellegű grafika és egy égő 
mellett jelennek meg. Konyec filma. Ja, kilépés ESC-pel! Ez jó 
dolog, nem kell resetelni, és békén hagyja a rendszert. A kód 
nagy része kellemes, a zene tűrhető, a design viszont közepes, 
Sokkal jobb összhatást értek volna el egy precízebb munkával. 





A grafika viszonylag kevés, de szép. 


val egy körfűrész "szeletel" a 
képernyőt. A következő rutin 
egy gyors poligonmozgató, az 
objektum pedig egy Game- 
boy, elég részletesen ábrázol- 
va. Pár sor duma, és egy hát- 
tér-hullámoztató után egy régi 
amigás effekt átiratával talál- 
kozhatunk: . dragonball.  Kewl! 
Még ki sem csodálkozhattuk 
magunkat, amikor egy 320 x 
256-os felbontású képen egy 
dot-tunnelben . utazhatunk. Pi- 
hentetőképpen két klasszul kivi- 
telezett képben gyönyörköd- 
hetünk (azt a ray-traced ha- 
lacskát már sok helyen láttam). 
A következő rutin neve Sabati- 
er mapping vala, ezen egy tex- 
ture mapped kockát kell érteni, 
aminek csak 2 oldalát látjuk 
egyszerre. Akinek van kedve, 
az egerével forgathatja, na- 
gyíthatja, mozgathatja. Ezu- 
tán circle dotok következnek, 
de dotoljunk tovább egy má- 
sik scene-re, ahol dotokból álló 
szöveget zoomrotáltatnak a 
coder bácsik. Az agymosás 
után egy 
space-cut- 
ted vector 
jön a sor- 
ban (Corigi- 
nal by And- 
romeda), 

majd  pi- 
hentetőül 

egy teljes 


képernyős 3D-s Fipo Töge: F Pár. 


mp. múlva egy szélesvásznú pi- 
xelizált vektor show indul el, 
amelynek végeztével egy inter- 
lace-es ADD kép remegteti a 
tevét vagy monitorgyánt. A 











most színre lépő 2 sereen a 
"macskanyúzó" utánzata. . Az 
első a 3D dots nevű, a második 
pedig a Gel mapping. Itt Röltex 
Rózsi a főszereplő: a puding- 
ban pattog 50 FPS-mal, Aki bír- 
ja még, az olvassa tovább, 
mert még nincs vége! Transpa- 
rent körök következnek, melye- 
ket szebben vitelezték ki, mint a 
Spaceballsban. A körök szép 
lassan elkezdenek fogyatkozni, 
s mikor már csak egy van belő- 
lük, az grafikává alakul át. Most 
néztük meg a kis képet eredeti- 
ben, nemsokára zoomrotálva 
látjuk viszont 320 x 256-os fel- 
bontásban (border nuku) szin- 
tén 50 FPS-mal. A credits előtt 
még megtekinthetünk egy ké- 
pet, egy érdekes megjelenítő- 
vel. A credits hasonlít a Hardwi- 


j a képernyők 
( piciben 


I nek egyesé- 
jvel, a duma 


1 alul pedig meta- 
A show-t egy The End pic zárja 
le, és mehetünk aludni.., Tö- 
mény, színvonalas kód, csodá- 
latos grafikával! 

Scintillation 











Bevezető 


Legyetek üdvözölve Feleim, ezennel 
megnyitom újévi zsinatunkat! 
A nagy GURU-nak hála (és nem a 

Ischibo-nak! - Lord Friderikusz) most a 
könnyeink helyett mi gyűlünk össze. 
De ne csüggedjetek Testvéreim, imá- 
ink meghallgattatnak (bízzátok ide, 
Chaos bá" ezt jól csinálja!) , s nyájunk 
nem vész el, álljuk a sarat a Nagy Bá- 
dog Dobozok szörnyű hordájával 
szemben! 

., mi van má"? Ki lökdös? Ja, hogy 
elaludtam volna...? Jaj, bocs. Akkor is 
.. Szega - izé szevasztok! Na mesélje- 
tek, mi van veletek? Ki hány hóem- 
bert épített nemszeretett rokonára? 
Látom, csibészségetek nem változott! 
Na, és ki mit fogadott meg újévre? Es 
mennyiben? Aha, értem, mi ez a 
nagy hallgatás, szóval ezért szorulunk 
importra a hullócsillagok terén, mert 
az épeszűek elkerülték messze égbol- 
tunkat! De azért senkinek semmilyen 
ismerőse sem szenved csuklógörcs- 
ben? Akkor rendben, megkezdjük ez 
évi működésünket egy remekbesza- 
bott Atari Oldalak-kal, ahol most az 
ST/STe-seknek kedvez Fortuna (én 
csak tudom, tegnap hatottam a virág 
lelkére), most Sceintillation jóvoltából 
és Memphisto ollója által tolmácsolva 
kiváló demókról olvashattok, melyek 
a mai demós világban tényleg me- 
gállják helyüket bizonyítva, hogy még 
nem járt el felettük teljesen az Idő, 
plusz még némi áttekintés az Ataris vi- 
lágról. Ezenkívül lesz még hírek krump- 
lival, krumplis hírek, hírdbesült krumpli 
meg sült krumpli híres szószoan á 
Memphisto, lehet válogatni! Jó étvá- 
gyat meg búék! 


Lord Chaos 95 


HÍREK 


Az előző számban már esett szó a Ma- 
giC nevezetű multi-tasking OS Macin- 
tosh változatáról, a MagiC Mac-ről. A 
fejlesztők tervezik a szoftver Power- 
Mac (lord Chaos szerint erős maci ;-) 
átiratát, sőt fejlesztés közvetlen ered- 
ménye lesz egy Atarin futó Macintosh 
emulátor is, amely nem igényel sem- 
miféle plusz hardware-t. 


PC-re is most jelent meg egy Atari 
emulátor, a Janus Card. A Janus Card 
egy PC-re dugható kártya, amely kb. 
egy MegasSTe-nek felel meg teljesít- 
ményben. Az emulátor felhasználja a 
fő CPU-t is, amitől bizonyos feladatok 
végrehajtási ideje ugrásszerűen nő, 
továbbá a PC grafikus kártyáját is, így 
lehetséges pl.: 800x6ó00x16-os felbon- 
tást is használni. Szintén használható a 
nyomtató, a modem, ill. a CD-ROM 
drive is. 

Megjelent a Cubase 2.02, amely jó- 
részt a Cubase 2.0 kijavított verziója, 
továbbá együtt tud működni az NVDI 
3.0-val, 

Az Avalon nevű profi sample editor 
3.0-s változata még mindig késik, vi- 
szont itt van, most készült el egy ha- 
sonló kategóriájú szoftver, a Zero-X, 
amely a szokásos funkciókon kívül is- 
mer még egy-két hasznosat, pl. képes 
egy sample-ben megkeresni az opti- 
mális vágási pontokat, ezenkívül ki 
tudja használni a Falcon speciális 
adottságait is. A program minden ST 
sorozatú gépen fut. 





Most pedig következzen egy igazi 
csemege: Martin Griffiths, aki régeb- 
ben az Ataris demo scene-n Griff né- 
ven volt ismert, hamarosan befejezi a 
Falcon TDSM General MIDI Module-t, 
amely GM szabványos .MID fájlokat 
tud lejátszani szinti nélkül, de képes 
bemenetként külső keyboardot és se- 
auencert is alkalmazni, csak a megfe- 
lelő 16-bites mintákat kell felmásol- 
nunk a hard diskre. Ez még semmi, 
ugyanis hasonló program létezik ST-re 
is! A programot úgy hívják, hogy EPSS, 
bármilyen DMA-val rendelkező gépen 
fut(STe, TT, Falcon) képes bármilyen 
.MID formátumú file lejátszására és 
Cubase-zel, ill. Notatorral használva 
szinti modulként viselkedik. 


A SIMM-ek árának esésével a Wizztro- 
nics is lecsökkentette a Falcon 14 
Mbyte-os bővítésének árát 519 dollár- 
ra. Szintén most jelentette be Wizztro- 
nics, hogy hosszú késés után a Barra- 
cuda 040 Falcon gyorsítókártya ha- 
marosan elkészül, azt követően pedig 
egy 128 Mbyte-os bővítőkártya és egy 
486DX33-as emulátor kártya is piacra 
kerül. 





Az egyik neves Atari háttértár gyártó 
jelentett be nemrégiben új SCSI CD- 
ROM drive-ot, a Ayuieck CD 15x-et. A 
CD-ROM drive a 15-szörös sebességet 
belső cache segítségével éri el. 
Megjelent a Video Supreme feliratozó 
program 2.0-ás változata. A program 
új modulokkal bővült és képes felira- 
tokhoz digitalizált mintákat - amelyek- 
ből 19 formátumot ismer fel - szinkroni- 
zálva lejátszani, továbbá támogatja 
mind ST-n, mind STe-n az OverScan 
üzemmódot. 

Új 3D modeler, animátor készült el Fal- 
conra, amelynek jelenlegi munkací- 
me Render In Perfection. Az előzetes 
hírek alapján a program által készített 
animációk minősége a Lawnmower 
Man-ben látottakét is eléri, és a 3D 
programok között egyedülállóan tá- 
mogatja a több számítógépes számo- 
lást is. A RIP más platformokon létezik 
már, többek között Silicon Graphics 
munkaállomásokon és OS/2-n. 


Shareware sturfok: Az egyik legérde- 
kesebb a Backward 2.80-as változata, 
ami szokásos hibajavításokon és bőví- 
téseken kívül tartalmaz egy patch 
programot, ami az ST-s programokat 
kódolja át úgy, hogy azok Backward 
használata nélkül is futnak Falconon. 

Hasonlóan hasznos program az Outsi- 
de v.3.3, ami virtuális memóriát létesít 
a 68030-as processzorral rendelkező 


Az 








gépeken. (Ez lehet akár 030-asra bő- 
vített ST is.) A program shareware vál- 
tozata 2 Mbyte-os, a regisztrált válto- 
zat max. 512 Mbyte-os virtuális memó- 
riát tud létrehozni. 


Jag hírek: A múlt számban említett já- 
tékok - Iron Soldier, ... - mind 
megjelentek már, ezzel 17-re emelke- 
dett a kapható Jaguár játékok szá- 
ma. Hamarosan piacra dobják a 
Cannon Fodder, a Flashback, a 


Syndicate, és a Double Dragon 5 
játékokat is. 

Az első negyedévben várható a Fight 
for Life, az Ultra Vortex , a Theme Park, 
a Dacyyl Joust, a Dragons Lair (CD), a 
Sensible Soccer és a Demolition Man 
(CD) megjelenése. 





Az Atari véglegesítette a JagCD meg- 
jelenésének időpontját február végé- 
re. Az első öt megjelenő játék a Batt- 
lemorph (Cybermorph 2), a Blue 
Lightning, a HighLander, a Demolition 
Man és a Creature Shock. 

Úgyszintén a közeljövőben lesz kapha- 
tó a CatBox, ami egy általános célú 
kiegészítő a Jaguárhoz, 

Újonnan bejelentett fejlesztések: Day- 
tona Racing, Supercross 3D., Thea Re- 
alm Fighters , Batman Forever, a Power 
Drive Rally , a Striker "95. 


Memphisto 


A jövő körvonalai 


Ebben a cikkben a home computer 
piacot, így az Atarit ért válságról, illet- 
ve a most elkezdődött kiút keresésről 
fogok szólni. 

Az "90-es évek elején csökkent le a PC 
kompatíbilis gépek ára annyira, hogy 
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egy kategóriába került a Commodo- 
re és Atari fémjelezte házi számítógé- 
pekével, és ez indította meg a két 
cég piacának összeomlását. 1992-re 
odajutott az Atari, hogy még kiadta 
tagját a Falcon030-t, de arra már 
nem jutott ereje, hogy hathatósan 
megtámogassa szoftverekkel és kiad- 
jon az eredeti tervei szerint nagyobb 
teljesítményű típusokat, e helyett, 
hogy megmeneküljön a csődtől, pén- 
zei nagy részét játékgép vonalba fek- 
tette, kiadva a Jaguárt és felélesztve 
tetszhalott állapotából a Lynx-et. 

A számítógép vonalnak egy időre a 
végét jelenti az, hogy az Atari beje- 
lentette, a Falcon licenszét eladja a 
C-Lab-nek és a jövőben nem kíván 
foglalkozni a Falconnal. Ez bizony 
rosszul hangzik. Viszont ahogyan az 
anyacég abbahagyta a gyártást, 
azonnal megindult a klónok fejleszté- 
se: a C-Lab változtat a Falcon hard- 
verén, tervezi az audio alrendszer tö- 
kéletesítését, és valószínűleg erősebb 
processzorokat rak a gépbe, egy 
68040-est, és DSP 96000-est. A Medusa 
T40-ről már írtunk, ennek tervezik 
68060-as alapú modelljét, illetve. itt 
van az Eagle, ami hasonló kategóriá- 
jú, viszont rakhatunk bele PCI kártyát 
és cserélhető a processzorkártyája 
Motoroláról PowerPC-re, vagy bár- 
mely konkurens processzorra, 

Az itt leírtakból látszik, hogy végre 
vannak olyan TOS-alapú számítógé- 
pek, amelyek teljesítménye hasonló a 
most kelendő 486-os, 585-ös PC-ké- 
hez. Ennyit a hardverről. 

A másik nagy kérdés a szoftverellá- 
tottság. Az eléggé szűkszavú proTOS 
beszámolóból is látszik, hogy a szoft- 
vergyártás is kezd magához térni. 
Ezen a kiállításon sok olyan cég jelent 
meg, amely korábban hivatalosar!) 
leírta az Atarit a szoftverfejlesztései kö- 
réből, és akiknek jelenléte teljesen 
megdöbbentette Lord Chaost. 
Napjainkban már az is fontos szem- 
pont, hogy az adott számítógép háló- 
zatba köthető-e, ami nem mindegy, 
ruert pl. az Interneten már igen sok ér- 
dekes információhoz és shareware 
programok tömkelegéhez lehet hozzá 
jutni. Egyébként ez az a terület, ahol 
az TOS gépek eddig szinte egyáltalán 


nem voltak jelen, és csak most jelen- 
tek meg hiánypótlásként az első Et- 
hernet kártyák és a szükséges progra- 
mok, mint az X terminál emulátor, 
WWW kliens stb. 

Ide tartozik még az operációs rend- 
szerek és a Shareware programok kér- 
dése is. Jelenleg TOS kompatibilis gé- 
peken már három ismertebb multitas- 
king operációs rendszer fut, a 
MINT WMUItHTOS, a Geneva és a Ma- 
giC. Mint a Hírek rovatban szerepelt, a 
MagiC fejlesztői tervbe vették egy tisz- 
tán szoftver alapú, új Macintosh emu- 
látor kifejlesztését. Aminek a legin- 
kább örülök, az az a tény, hogy Inter- 
net hozzáféréssel rendelkező Amigá- 
sok és Atarisok egy csoportja nemrég 
elkezdte a 680Xx0 Linux megírását, ami 
hamarosan odajut a fejlődésben, 
hogy mindennapi használatra is alkal- 
mas lesz. Ez belépőt jelent a régen 
áhított Unix/Linux-os világba. Itt meg- 
jegyzem, hogy tudok olyan, eredeti- 
leg workstationre készült professzioná- 
lis programról, aminek PC-s verziója 
csak Linuxra készült el. Külön előnye a 
680Xx0 Linuxnak, hogy kódkompatibilis 
lesz, azaz, ha nem használ az adott 
program speciális hardvert (pl.: Ami- 
gán a Copper, vagy Atarin a DSP), 
akkor az Atarin fordított kód Amigán is 
fut és fordítva. Szintén Internetes Atari- 
sok fejlesztik tovább a MINT-et, ami 
használható operációs rendszerré kez- 
di kinőni magát olyan segédprogra- 
mokkal, mint a MiINTos, ami multiuse- 
res környezetet teremt, a hálózatos le- 
hetőségeket adó MiINTNet, vagy most 
készülő X-Windows 11 R5 ami lecseréli 
az eddig GEM felületet a UNIX-nál és 
VMS-nél használt X-Windowsra. 
Végezetül annyit, hogy azért emeltem 
ennyire ki a hálózatba kapcsolhatósá- 
got, mert felmérhetetlenül sok infor- 
mációhoz, programhoz férhetünk hoz- 
zá hálózaton keresztül. Erről a témáról 
már volt egy részletes cikk a GURU- 
ban, így inkább csak a legfontosabb 
Ataris site-ok címét írom le azok ked- 
véért, akik tudják ezt hasznosítani; 
ftp.uni-ki.de /EPub/atari 

atari. archíve. umich.edu /pub/atari 
ftp.uni-erlangen.de /pub/atari 
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- erre a számra ígértem. Apropó, a lista 


kez 










UÜdv:mindenkinek! 


. A legutóbbi számban leközöltünk egy. 
a rovat méreteihez képest grandiózus 
forráslistát, , melynek magyarázatát 


tartalmazott csak 68020-tól felfelé ér- 
telmezett-címzésmódokat is, de ezen 
remélem mindenki hamar túltette ma- 
gát. 

A program írásakor magam is még 
csak tanultam a gadtools használa- 
tát, s létre szerettem volna hozni egy 
olyan általános rutint, amit bármelyik 
későbbi programomba jelentős vál- 
toztatások nélkül be tudok illeszteni. A 
struktúrálás ennek megfelelően ala- 
kult, ami azonban növelte a program 
bonyolultságát. Mit értek ez alatt? A 
gadget paramétereinek megadása- 
kor a gadtools egy newgadget struk- 
túrápbpan várja az adatokat, amely 
azonban nem tartalmazza az összes 
jellemzőt. Ezért én a gadget definiálá- 
sakor nem ezt használom, hanem egy 
saját formátumot, amit azonban egy 
rövid rutinnal szét kell majd fésülnöm 
és kialakítanom a gadtools számára 
szükséges formátumot. Ezt végzi a 
GadgetSetup rutin. A saját formátum 
a következőket tartalmazza: gadget 
koordinátái, mutató a szövegre, mU- 
tató a taglistára, gadget típusa, szö- 
veg elhelyezése, a gadget aktivizálá- 
sakor letiltandó gadget-ek, valamint 
egy pointer az aktivizáláskor végrehaj- 
tandó rutinra. A letiltást vezérlő long- 
word igényel még némi magyaráza- 
tot: a listában szereplő gadget-eknek 
egy-egy bit felel meg, a nulladiknak a 
nulladik s így tovább. Ha a bit 1, a 
megfelelő gadget-tel kell valamit csi- 
nálni, vagy. letiltani, vagy-engedélyez- 
ni. 

A gadget-eket definiáló struktúrák a 


. memóriában folytonosan helyezked- 
.- nek el, úgy, hogy a lista végét egy 


nulla longword jelzi. A Gadgetsetup 


ezen. a. listán. sétál. végig; az állandó- 
. nak számító mezőkbe beírja a gadto- 





ols által igényelt értékeket, sorrend 


"rsszerint kiosztja a Gadget azonosítókat, 
. valamint felépít egy táblázatot, mely 


minden egyes létrehozott Gadget 

struktúrának tartalmazza a címét, s le- 

. tárolja a letiltáshoz szükséges informá- 

ciókat. á 

A rutin a szokásos inicializálások után 

. ráfut a GetMsg címkére, ahol is várja 
az ablak Userport-jára érkező üzene- 


teket. Ehhez természetesen a gadto- 
ols saját message kezelő függvényeit 
használja, hiszen a gadtools csak egy 
shell az intuition könyvtáron, így kény- 
telen bizonyos intuition által küldött 
üzeneteket nálam hamarabb érzékel- 
ni, esetleg le is nyelni. Tipikus hiba a 
gadtools függvényei helyett az exec 
függvényeit használni ezen a ponton, 
ilyenkor az összetettebb gadget-ek 
nem fognak működni, s a szükséges 
információt sem kapjuk meg az 
im code mezőben. Az érkezett üze- 
net számunkra érdekes mezőit el- 
mentjük, majd visszaadjuk az üzenet 
tulajdonjogát az intuition-nek. Az 
IDCMP típusától függően ugrunk vagy 
a gadgetkezelésre, vagy a progra- 
mot lezáró részre. Mielőtt az ugrást 
végrehajtanánk, lerakjuk a verembe 
a GetMsg címke címét, így semelyik 
kezelő rutinnak nem kell tudnia vissza- 
térési címet, elég ha a feldolgozás vé- 
gén végrehajt egy rts-t. Ennek a me- 
goldásnak a jelentősége akkor nő 
meg igazán, ha bizonyos részeket 
más ember ír, vagy csak egyszerűen 
több modulbáól linkelünk. 

A kiszolgáló rutinokon nem sok cso- 
dálnivaló akad, a legtöbbjük csak 
egy rts, s ahogy nézem, még egy nop 
is bennemaradt valahogy. Hazudjuk 
most azt, hogy a pontos időzítések mi- 
att. Általános szabály, hogy a minket 
érdeklő információ mindig az Intui- 
Message im. code részén található, ki- 
vétel amikor nem. Ez a helyzet a string 
és az integer gadget esetén, ahol a 
gadget létrehozásakor visszakapott 
gadget struktúrát kell felhasználnunk. 
Itt találunk egy Speciallnfo mezőt, 
mely nevének megfelelően sokféle 
dologra. mutathat, de. jelen. esetben 
egy Stringinfo struktúrára fog. Az inte- 
ger értéket a Longint mező adja, a 
stringet pedig a Buffer. 

A CheckBox címkénrél található rutin 
érdemel még egy kis figyelmet. Ez a 
gadget szolgál arra a célra, hogy két 
másikat kapcsolgassunk, Ennek meg- 
felelően először áttölti a d5-ben ka- 
pott állapotértéket arra a helyre, 
amely maja, mint a DisableTag para- 
métere meghatározza, hogy a kap- 
csolt gadget-eket letiltjuk vagy éppen 
engedélyezzük. Ezután a GadgetlD 
GhostID címkére másolásával me- 
gadjuk a Ghost rutin számára a szó- 
banforgó gadget azonosítóját, majd 
megtámadjuk a Ghost címkét. A 
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. Assembly programozás 


gadget-ek létrehozásánál felépítet- 
tünk egy táblázatot, mely minden le- 
tiltásra vonatkozó információt tartal- 
maz, innen vesszük most elő az aktuá- 
lis gadget-re vonatkozó értéket. Ezu- 
tán egy ciklusban szépen 
végigsétálunk az összes biten, s ha 
egyest találunk, a megfelelő gadget- 
et be- vagy kikapcsoljuk aszerint, 
hogy mi található az OnOff címkén. 
Nos, a módszer nem túl egyszerű, s 
nem is igazán alkalmas komolyabb 
célokra, de azt talán nagyon jól de- 
monstrálja, hogy hogyan nem szabad 
ezt megírni. Mint mondottam, ez egy 
igen régi forráslista. 
Pár szót megérdemel még a ListView 
gadget is, melynek kezelése kissé kö- 
rülményesnek tűnhet minden  as- 
sembly-ben programozó számára. Két 
érdekes momentummal találkozha- 
tunk: a gadtools.i include file-ban sa- 
ját IDCMP-t definiálnak neki, a kijel- 
zendő sorokat pedig egy listával kell 
megadni. A lista minden eleméhez 
tartozik egy név, amelyre a Node 
struktúra In Name mezője mutat, s a 
gadget ezeket jeleníti meg. Minden 
alapvető rendszerelem (lista, sema- 
phore stb.) az exec könyvtárral kezdő- 
dött, így definíciójukat is az exec vala- 
melyik include-jában kell keresni. Egy 
figyelmeztetés: mielőtt bármilyen vál- 
toztatást végzünk egy ListView gad- 
get listáján, a listát a GT SetGadget- 
Attrs függvény segítségével. kapcsol- 
juk le a gadget-ről, különben furcsa 
galibákat tudunk előidézni. A listát a 
módosítások után szintén a GT Set- 
GadgetAttrs függvénnyel lehet vissza- 
kapcsolni a ListView-ra. 
Hát ennyi lett volna az ismertető, s 
most... talán..ejtsünk.. pár... szót... arról...a 
könyvről, amit pár hónapja oly meg- 
gondolatlan módon megígértem. 
Nos, sajnálatos módon az Arany Sán- 
dor vezette DTP stúdió meghatározat- 
lan időre jégre tette a témát, más pe- 
dig nem lát fantáziát egy Amigások- 
nak szóló programozói könyv kiadásá- 
ban. Kérek minden olyan olvasót, akit 
érdekelne egy ilyen könyv, hogy a 
GURU címén egy levél formájában 
adjon életjelet magáról. Ha kellő 
mennyiségű érdeklődés mutatkozik, 
akkor a leveleket valamelyik mogul 
orra alá tudom tartani. Ha nem, nem, 
én se ebből gazdagodtam volna 
meg. 
Prunoki 
hegyverejozsef kando.hu 








Számítógép vírusok... 


Aki nem ért a gépekhez, az 
valamilyen misztikus dolog- 
nak tartja őket, s már az 
említésükre is feláll a szőr a 
hátán. Egy programozó, 
vagy a számítógépekhez 
valamilyen szinten értő sze- 
mély már egészen más- 
hogy is le tudja kezelni a 
problémát, de még köztük 
is vannak olyanok, akik ret- 
tegnek tőlük. De hát mik is 
ezek voltaképpen? Hogy le- 
het védekezni ellenük? 
Hogy lehet megszabadulni 
tőlük? Milyen elvek alapján 
működnek, hogy próbálnak 
meg elrejtőzni a kutatók 
elől? Ezekkel a kérdésekkel 
szeretnénk foglalkozni ezen 
a két oldalon, dióhéjban 
tárgyalva a témát. 


Fred Cohen definíciója sze- 
rint számítógépes vírus bár- 
mely program, mely meg- 
fertőz más programokat, 
mégpedig úgy, hogy a mó- 
dosított program tartalmaz- 
za magát a vírust, vagy an- 
nak egy módosult változa- 
tát. Eszerint a definíció sze- 


rint ahhoz, hogy a vírus 
elnevezést , megkaphassa 
egy program, egyáltalán 


nem kell bármilyen ártalmas 
dolgot művelnie. Sokak sze- 
rint vírus minden olyan 
program, mely megpróbál 
számítógépről számítógép- 
re terjedni, s eközben álcáz- 
za (ártalmas) tevékenysé- 
gét. 


Vírusok témakörben gyak- 
ran találkozhatunk egy ér- 
dekes elnevezéssel: Trojan 
Horse-nak, trójai falónak ne- 
vezzük azokat a programo- 
kat, melyek a dokumentált 
funkciókon kívül csinálnak 
valami egészen mást is, ami 
azonban az eredeti progra- 


mozó szándéka volt. A víru- 
sokat tekinthetjük a trójai 
faló — fertőzésre — alkalmas 
csoportjának is, de külön is 
kategorizálhatjuk őket, ami- 
kor csak a fertőzésre képte- 
len programokat nevezzük 
"trójaiaknak". Az előző eset- 
ben minden vírust egyben 
trójainak is tekintettünk. 


A PC-ken belül további cso- 
portokat találunk. Az első 
csoport a file fertőzőké, 
amelyek közönséges prog- 
ram file-okhoz fűzik hozzá 
magukat. Általában a .com 
és .exe kiterjesztésű állomá- 
nyokat fertőzik, de vannak 
olyanok, melyek a .sys, .ovl, 
.prg és .mnu kiterjesztésűe- 
ket is. Egy file fertőző lehet 
közvetlen működésű vagy 
rezidens. A közvetlen akkor 
fertőz, mikor az őt tartalma- 
zó programot elindítják. A 
rezidens — egyszeri indítás 
után a tárban marad, s 
minden további elindított 
programot fertőz, vagy vár 
valamilyen eseményre, s 
akkor fertőz. 


A második kategória az ún. 
boot vírusoké. Ezek a rend- 
szerlemezek azon részeibe 
lakják be magukat, ahol a 
gép az elinduláshoz szüksé- 
ges rövid programokat tá- 
rolja. Ezek a vírusok szinte ki- 
vétel nélkül rezidensek. 


A két csoport néhány vírus 
esetén összemosódik, a Te- 
aguila például mindkét mód- 
szert tudja. Egy lehetséges 
harmadik csoport a file- 
rendszer, avagy cluster Vvíru- 
soké, melyek a fertőzendő 
programot magát nem vál- 
toztatják, pusztán a direc- 
tory bejegyzést írják át úgy, 
hogy a program futtatása- 
kor először rájuk kerüljön a 
SOT. 


€. a 





Van néhány érdekes cso- 
port elnevezés, mely egy- 
ben utal a vírus működési 
módjára. Ezek közül soro- 
lunk fel most párat. 


Stealth, lopakodó vírus: 
megpróbálja elrejteni a file- 
on vagy a boot szektoron 
végzett módosításokat az 
ellenőrzések elől. Ezt rend- 
szerint úgy éri el, hogy az el- 
lenőrző rutinok által hívott 
rendszerfüggvényeket ma- 
gára irányítja, így hamisítva 
meg a fertőzött file-okra irá- 
nyuló vizsgálatok eredmé- 
nyét. Ez jó módszer lenne a 
víruskereső elől történő el- 
rejtőzésre, de a vírusnak így 
értelemszerűen a memóriá- 
ban kell lennie, amelynek 
ellenőrzését nem tudja me- 
gakadályozni. Az elsők egyi- 
ke volt a Brain boot vírus, 
mely dá disk I/O műveleteket 
írta át úgy, hogy bármilyen 
olvasás, ami a boot szektort 
érintette, egy más lemezte- 
rületről kapta az adatokat, 
ahova a vírus az eredeti 
adatokat elmentette. Ezek 
ellen a vírusok ellen alkal- 
mazandó a  víruskeresés 
alapszabálya: mindig tiszta, 
írásvédett rendszerlemezről 
kell indítani víruskeresés ese- 
tén a gépet. 


Polymorph, alakváltó vírus: 
a saját magáról készített 
másolatokat variálja, kisebb 
módosításokat végez rajtuk, 
így próbálja meg kikerülni a 
tisztán "aláíráskereső" vírus- 
ellenőrzőket. Természetesen 
mindegyik módosított for- 
ma működőképes marad. 


Az egyik módszer erre a vál- 
tozó kulccsal történő kódo- 
lás, amely minden kódolás- 
kor más eredményt ad. Pél- 
da erre a Cascade vírus. 
Ennek a módszernek van 
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egy nagy hátránya: a de- 
kódoló rutin mindig ugyan- 
az maraa, így a dekódolót 
használhatja minden alá- 
írásellenőrző a vírus azonosí- 
tására. 


Kézenfekvő a módszer to- 
vábbfejlesztése, az újabb 
generáció már többféle 
dekódoló rutint használt, így 
az aláírásellenőrnek is több 
dolgot kellett keresnie. Ilyen 
vírus pl. a Whale. Még fejlet- 
tebb technika (V2Pó hasz- 
nálja) a saját kódba történő 
zajkeverés, ilyenkor a vírus a 
saját kódját módosítja pl. 
NOP utasításokkal. A lehe- 
tőségek végtelenek, hiszen 
módosíthatok nem használt 
regisztereket, — utasításokat 
helyettesíthetek ekvivalens 
megfelelőkkel (sub a.a és 
mov a0 cserélhető). Egy 
egyszerű aláíráskereső nem 
tudja megbízhatóan azono- 
sítani ezt a típust, az ellenőr- 
nek egy egész kis mintake- 
reső algoritmust kell írnia, 
persze azután, hogy a teljes 
vírust megfejtette. 


Az alakváltás legfejlettebb 
formája az a mutációs gép, 
melyet egy bulgáriai prog- 
ramozó (Dark Avenger) írt. 
Az object modul és egy vé- 
letlenszám-generátor  segít- 
ségével bármely vírus alak- 
váltóvá tehető, csak a 
megfelelő módon linkelni 
kell a tárgykóddal. Az alak- 
váltó vírusok a vírusellenőr- 
zőket meglehetősen bo- 
nyolult feladat elé állították: 
a keresett aláírások meg- 
sokszorozása nem rendezi 
megnyugtatóan a problé- 
mát. 


A vírusok közt találhatunk 
gyors és lassú működésűe- 
ket is. A gyors vírusok rezi- 
densen a tárban találhatók, 





s minden egyes programot 
fertőznek a megnyitás Ppilla- 
natában,. Ha egy ilyen vírus 
van a memóriában, s nekie- 
sünk egy víruskeresővel a le- 
mezen található file-oknak, 
igen hamar rengeteg fertő- 
zött állományunk lesz. 


Ezek ellentéte a lassú vírus, 
mely csak a létrehozás 
vagy módosítás pillanatá- 
ban fertőz. Ezek célja az ún. 
integrity  ellenőrzők becsa- 
pása, hiszen így mindenki 
hiheti, hogy a programban 
bekövetkezett változás tel- 
jeses legális. 

Hasonlóan próbálnak rej- 
tőzni azok a vírusok is, me- 
lyek csak minden 10. alka- 
lommal aktívak, vagy csak 
adott filehossz esetén fer- 
tőznek stb. A lassú terjedés- 
sel csökkentik felfedezésük 
valószínűségét. 


Companion, "társ" vírus: ez 
a típus, ahelyett hogy az 
eredeti kódot változtatná, 
csinál egy másik progra- 
mot, melyet a CLI (Com- 
mand Line Interpreter) fog 
indítani az eredeti helyett. A 
vírus kilépéskor végrehajtja 
az eredeti változatot is, így 
a felhasználó nem lát kü- 
lönbséget. Az egyetlen ed- 
dig látott módszer az ugya- 
nolyan nevű .com file létre- 
hozása egy .exe mellé. 
Azok az ellenőrzők, melyek 
a módosításokat keresik a 
létező file-okban, ezt a ti- 
pust nem fogják megtalálni, 


Armored, páncélozott vírus: 
csak a  vírusvisszafejtők 
szempontjából érdekes tií- 
pus, ugyanis különböző trük- 
kökkel, kódolási eljárásokkal 
nehezíti a saját kódjában 
turkálást. 


A vírusok rendszerint minél 
jobban megpróbálnak el- 
terjedni, mielőtt leraknák 
csomagjukat. A felfedezés- 
sel nem szerencsés ezt a 
végső szituációt megvárni, 


érdemes figyelni az esetle- 
ges rombolást megelőző tü- 
neteket is. Ilyenek lehetnek: 
a file méretek megváltozá- 
sa, interrupt vektorok átirá- 
nyítása, rendszer erőforrá- 
sok átirányítása, RAM meg- 
magyarázhatatlan  haszná- 
lata, RAM méret csökkené- 
se stb. Egy fertőzött és egy 
eredeti boot szektor közti 
különbséget általában még 
egy "aikus" szem is észreve- 
szi. Az egyetlen probléma 
az, hogy ezeket a tüneteket 
teljesen normális  progra- 
mok, vagy esetleges hard- 
ver hibák is okozhatják. 


Ezeket a tüneteket a leg- 
több antivírus program vizs- 
gálja helyettünk, de azért 
nem árt résen lenni, s lega- 
lább néha használni a MEM 
/C parancsot. Ha valami- 
lyen változást látunk az elő- 
ző vizsgálat eredményeihez 
képest, el kell gondolkodni 
a lehetséges legális okokon, 
majd elővenni a legújabb 
vírusölőket. 


Apropó, s mi a helyzet a ví- 
rusölőkkel? Sajnos tény az, 
hogy mindegyik tévedhet, 
mind negatív, mind pozitív 
irányban. Negatív irány, ha 
egy fertőzött file-t tisztának 
talál, s pozitív, ha egy tisztát 
fertőzöttnek. A második 
eset az enyhébb, azonban 
ritkább is. A negatív téve- 
dés sajnos elkerülhetetlen, 
hiszen gyakorlatilag lehetet- 
len 100 96-osan lépést tarta- 
ni minden egyes vírussal. A 
vírusölők tudása térségről 
térségre is változik, egy ke- 
let-európai lakosnak . min- 
denképp fel kell vennie a 
kapcsolatot a helyi virológi- 
ai sajátosságokat ismerő 
cégekkel. Létezik még egy 
harmadik típusú tévedés is, 
mikor a víruskereső a vírus tí- 
pusának megállapításakor 
téved. Ez roppant kellemet- 
len lehet a vírustalanításkor, 
hiszen rossz nevet megadva 
egy egész lemez tartalmát 


üthetjük egy mozdulattal. 


A fent említett problémák- 
nál nem említettem, hogy 
maga a vírusölő is lehet fer- 
tőzött. Ügyeljünk arra, hogy 
vírusellenőrzést mindig tiszta 
rendszerrel végezzünk, az 
ellenőrt is tiszta forrásból 
szerezzük be. Ha nekünk, 
vagy valamelyik barátunk- 
nak van Internet hozzáféré- 
se, nyugodtan használhatja 
például az ftp.mcafee.com 
címet a legújabb scan ver- 
ziók letöltéséhez. 


A vírusellenőrök működésé- 
ből adódóan is adódhat- 
nak további kalamajkák. 
Ha két ellenőrt használunk, s 
mindkettő az aláíráskeresők 
fajtájából való, fertőzöttnek 
érzékelhetik egymást, ha a 
keresendő stringek nincse- 
nek a programban elkódol- 
va. Ha a scanner kilépés 
után nem törli maga után a 
memóriát, akkor egy másik 
scanner nem létező vírus- 
dömpinget találhat a me- 
móriában. Néhány változá- 
sellenőrző program piciny 
kódrészleteket ad hozzá az 
általa felügyelt file-okhoz, 
amit egy másik hasonló el- 
lenőr gyanúsnak találhat. 
Ebből természetesen nem 
következik, hogy többfajta 
víruskereső használata el- 
lenjavallott, de a megfelelő 
óvatosság itt sem árt. 


Az eddig leírtakat figyelem- 
be véve, próbáljuk most 
megtervezni a MI optimális 
védelmünket a betolako- 
dók ellen. Nincs és nem is 
lesz egyetlen program se 
amely tökéletesen védene 
bennünket a vírusoktól, de 
felállíthatunk egy ún. réte- 
ges védekezést, amely 
nagyban csökkenti a fertő- 
zés veszélyét. 


Általános monitor progra- 
mok: ezek megpróbálják 
megakadályozni a fertő- 
zést, még mielőtt az bekö- 
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vetezne. Figyelhetnek írási 
kísérleteket futtatható file- 
okra, hard disk formázást 
stb. pl.: SECURE és Flushot 4 


Scannerek: a legtöbb vírus 
stringeket keres, amelyek 
remélhetőleg nem fordul- 
nak elő tiszta file-okban. 
Használhatjuk a scanner-t 
úgy, hogy minden boot 
után megnézze a leggyak- 
rabban használt futtatható 
file-okat (pl. DOS paran- 
csok), de rezidenssé is te- 
hetjük, ha minden elindított 
file-t . vizsgálni akarunk, A 
legtöbb scanner mellé jár 
egy tisztító is. pl.: FindViru, F- 
Prot, Viruscan, V-Shield, Vir- 
stop, Scanboot 


Változásfigyelők: a kívánt fi- 
le-okra . kiszámolnak  egy- 
egy ellenőrzőösszeget, 
majd a későbbi ellenőrzés- 
kor figyelik az esetleges vál- 
tozásokat. Itt a felhasználó 
dolga eldönteni, hogy a 
változás legális vagy sem. 
Ezek is működhetnek dedi- 
kált vagy rezidens módban, 
sőt, létezik egy harmadik 
fajta is, mely magához a 
futtatható file-hoz fűz hozzá 
egy önellenőrző kódot, így 
az minden futtatáskor saját 
magát ellenőrzi. pl.: ASP In- 
tegrity Toolkit, Integrity Mas- 
ter, VDS 


A változásfigyelők néhány 
fajtája elegendő informáci- 
ót tárol ahhoz, hogy az ere- 
deti állapotot vissza tudja 
állítani. Evvel a módszerrel 
bármilyen vírustól megsza- 
badíthatjuk fertőzött állo- 
mányainkat.  pl.: V-Analyst 
3, VGUARD 


Nos, remélem mindenkinek 
tudtunk vagy hasznos, vagy 
legalább érdekes informá- 
cióval szolgálni. 

Prunoki 


forrás: FAX on VIRUS-L / 
comp.virus 








4. kép 


folytatás az 59. oldalról 


Mivel az Imagine 3.0-s változatától 
kezdve korlátlan számú textúrát és 
brush-t rakhatunk egy tárgyra, gya- 
korlatilag bármilyen tarka-barka ob- 
jectet létrehozhatunk ezen a módon. 
Ha a mintázatok átfedik egymást, a 
megjelenésük sorrendjére a prioritásuk 
ad eligazítást, amely azonos az Attri- 
butes kérdezőjének listájában elfog- 
lalt helyükkel, A prioritás megváltozta- 
tására szolgál a Priority kapcsoló (ki 
gondolta volna!). 

-3 I]. kép 

Fontos lehet ez a módszer abban az 
esetben is, amikor olyan textúrát hasz- 
nálunk, amely "eltünteti a tárgyat. 
Ilyen például a Ghost, Nebula, Fire, 
stb. Tegyük fel, készíteni akarunk egy 
fáklyát, amely lángol. Ha magára a 
fáklyára tesszük a Fire textúrát, az eltű- 
nik, csak a lángja lesz látható. Meg- 
oldhatjuk úgy is, hogy az égő rész he- 
lyére valamilyen object-et rakunk és 
ezt hozzágroupoljuk a nyélhez, de ele- 
gendő az is, ha a fáklyafej felületeiből 
alcsoportot képezünk és ezen jelenít- 
jük meg a tüzet. Ennek előnyét kevés 
memóriával rendelkező Inagányosok 
látják elsősorban, mivel így a tárgy ke- 
vesebb pontból állhat. 

Ha már a Ghost-nál tartunk, többen 
felvetették, hogy az előző cikkem 
nyomán megpróbálkoztak ezen tex- 
túra segítségével füstöt kreálni, de 
nem igazán sikerült, a füst szinte nem 
is látszik. Nos ennek az az oka, hogy a 
textúra kérdezőben a "T" értékének 
nullát adtak. Ez az érték határozza 
meg a füst sűrűségét, animációban 1- 
ről 0-ra állítva, a tárgy "füstté" válik, 
mint egy szellem. Igen látványos, fő- 
leg ha más, feltűnő jelenséget szimu- 
láló textúrával, például az elektrosok- 
kot létrehozó Elektric-kel együtt alkal- 
mazzuk. Az eredmény: a tárgy heves 


elektromos kisülés 
kíséretében . sem- 
mivé válik, vagy 
fordított . esetben 
előtűnik. (Termina- 
tor rulez (Misi)). 
Még valami 
eszembe jutott a 
Ghost-ról, a Nebu- 
la . Ez egy igen so- 
koldalúan használ- 
ható textúra. Az 
egyik munkám so- 
rán egy ködszerű 
tárgyat kellett kre- 
álni. Először a nor- 
mál Fog attribútummal kísérleteztem, 
de nem tetszett, mivel a tárgy széle túl 
kontrasztos volt, nem volt szép az át- 
menet a közepe és a széle között. Ez 
természetes is, hiszen a Fog attribútum 
egyenletes az egész tárgyon. A me- 
goldást a Nebula jelentette, amellyel 
ún. nem homogén ködöt tudunk al- 
kotni. 

Másik kérdés. Hogyan lehet egy Sta- 
9ge-beli lámpát egy normál object-tel 
összekapcsolni és azokat együtt moz- 
gatni? Ugy, hogy a Stage editorból a 
Snapshot segítségével kimentünk egy 
Lightsource-t, de ennek nincs sok ér- 
telme, hiszen az Attributes kérdező 
Light kapcsolójával egy  Axis-ból 
ugyan ilyen lámpát hozhatunk létre. 
Ez azután a szokott módon összegrou- 
polható és együtt mozgatható bármi- 
lyen tárggyal. 

Harmadik kérdés. Hogyan lehet egy 
fényforrásnak, mondjuk egy utcai 
lámpának fényudvara? Elvileg, leg- 
alábbis ahogy én tudom, a Haze glo- 
bal effekt használatával. Hogy ezzel 
hogyan, azt sajnos nem sikerült meg- 
fejtenem. A szokott módon használva 
ugyanis semmilyen hatása nincs a 
képre. Ha valaki tudja a megoldást, 
kérem ossza meg velem, jutalma nem 
marad el. 

Kerülő úton azonban megoldható a 
kérdés, a lámpa köré egy megfelelő 
alakú köd attribútumú tárgyat kell he- 
lyezni. A Gohst, vagy a Nebula most is 
jól jöhet. 

A következő fogós ravasz problémát 
egyik levélíróm vetette fel. Két tárgy 
között akart alakmorfózist készíteni, 
miközben a tárgy többször is megvál- 
toztatja a színét, hogyan lehet ezt 
megoldani az Inagányban, kérdezte. 
A megoldás egyáltalán nem bonyo- 
lult. Először el kell készíteni a tárgy kiin- 
duló és végső alakját, amelyekből 
egy-egy state-t kell készíteni. Mivel a 
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tárgy színe is változni fog, a Shape 
mellett a Face Colors és az Object 
Props tulajdonságcsoport kapcsolókat 
is be kell kapcsolni. A Face Colors az 
egyedileg színezett felületelemek tu- 
lajdonságait, míg az Object Props a 
tárgy normál attribútumait tárolja el. 
Ha nincs egyedileg színezett felület, a 
Face Colors-ra nincs szükség. 

A két végállapot után el kell készíteni 
a közbülső színváltozásokat. Először is 
meg kell határozni, hogy az átalakulá- 
sok hányadik képkockákban mennek 
végbe, majd az egyes kulcspontokat 
a morf teljes hosszához viszonyítva 
százalékban kell kifejezni. Ha ez meg 
van, rá kell állni a kiindulási state-re, 
majd előhívni a State kérdezőjét és 
Tween-re klikkelni. A szokásos State lis- 
tából kiválasztva a végső állapotot, 
egy input mező fog feltűnni, ahol szá- 
zalékosan kell megadni, hogy a tárgy 
a két választott végállapot között 
hány százalék átalakulásra álljon rá. 
Miután ez megtörtént, beállíthatjuk a 
tárgy új színeit és létrehozhatjuk a köz- 
bülső State-et. Lényeges, hogy az Ac- 
tion editorban pontosan olyan arány- 
ban állítsuk be az átalakulásokat, mint 
ahogy itt elkészítettük, ellenkező eset- 
ben az alakváltozás nem lesz egyen- 
letes. 

Több közbülső állapot esetén vissza 
kell állni a kiindulási állapotra és az 
előbb vázolt módon ráállni a megfe- 
lelő százalékos átalakulásra. 

A lámpáról és a közbülső állapotokról 
jut eszembe. A minap a Fire textúrával 
kísérleteztem, egy fáklya által megvi- 
lágított cellát készítettem, ahol a fák- 
lya folyamatosan ég és imbolygó 
fénnyel világítja meg a kis termet. Az 
elkészítés folyamatát most leírom, 
nem minden tanulság nélküli. Leg- 
alábbis azt hiszem. 

A tárgyak megtervezésében semmi 
különleges nincs, erre most nem is 
vesztegetek szót. Egyedül említésre 
méltó a fáklya lángja, amely egy 
megfelelő alakú tárgy, Fire textúrával 
és enyhe köd attribútummal. Utóbbira 
azért van szükség, hogy a lángba 
bele lehessen látni. A láng State anim 
segítségével, a Time Adjustment vál- 
toztatásával lobog. Először egy kisfel- 
bontású previewet készítettem, amin 
megnéztem, a láng belső színe, 
amely természetszerűleg világosabb, 
mint a külső szín, mely képkockákon 
domináns. Amelyiken több a belső 
szín, azon erősebben kell világítani a 
fáklyának. Irány a Detail editor, a láng 
Light attribútumot kap és az előbb fel- 





jegyzettek alapján, ahol a láng erő- 
sebb, ott a fentebb részletezett mó- 
don közbülső state-et készítettem 
több fényt kibocsátó Light paraméte- 
rekkel. Természetesen a fáklyafénynek 
csökkenő intenzitásúnak kell lenni, 
csak így érvényesül a hatás, tehát a 
Diminishig Intensity kapcsolót be kell 
kapcsolni. 

A fény elgyengülésének távolságára 
a fényforrás Y tengelyének hossza a 
mérvadó, tehát ezt kell bedállítani, 
hogy a fáklya épp bevilágítsa a ter- 
met. A fényerő csökkenésével egyi- 
dejűleg lecsökkentettem az Y tengely 
hosszát is, ettől imbolyog a fény. A 
kép renderelésekor nem tettem külön 
fényforrást, csak a fáklya lángja világi- 
tott. 

Igaz a beállítások sok szöszmötöléssel 
jártak, de a hatás igen meggyőző, 
próbáljátok ki Ti is. 

-2 2 kép 

Más. Többen -is felvetették, hogy 
problémáik vannak a Backdop Pictu- 
re alkalmazásával, ezért itt most meg- 
ismétlem, amit a könyvemben részle- 
tesen is kifejtettem. A program a 
Backdop Picture-t minden konverzió 
nélkül háttérképként alkalmazza, erre 
rajzolja fel a tárgyakat. A dolog ter- 
mészetéből adódóan tehát ennek 
TELJESEN AZONOS paraméterekkel 
kell rendelkezni, mint a renderelendő 
képnek, azonos szélességűnek, ma- 
gasságúnak és színmélységűnek kell 
lenni, Ellenkező esetben a háttérképet 
a program nem tudja felhasználni. 
Erre a renderelés kezdetén figyelmez- 
tet, ha ennek ellenére mégis elkészít- 
tetjük a képet, akkor azon nem lesz 
rajta a Backdrop Picture. Tudom ez 
bukás, de mit tegyünk, ha kihagytak 
egy konverter rutint a programozók. 
Ök tudják miért. 

Na most egy kis elméleti fejtegetés. 
Hogyan lehet igazán élethűvé tenni 
például egy szabadtéri képet? Köztu- 
dott, hogy a tiszta levegő sem engedi 
át maradéktalanul a fénysugarakat. 
A levegő részecskéin leginkább a kék 
színű fénysugarak szóródnak szét, 
ezért látjuk a levegőt kéknek, innen a 
kék bolygó elnevezés. A kék fény szó- 
ródásából következik, hogy a 
messzebb lévő tárgyakat kékebbnek 
látjuk. Ezt a hatást leutánozva életsze- 
rűbbek lesznek a képeink. A fényszó- 
ródás nem csak a színárnyalatot mó- 
dosítja, hanem életlenné is teszi a 
messzebbi tárgyak körvonalait. Ez a 
mélységélesség, illetve életlenség. 


A kék szóródást kétféleképp valósít- 
hatjuk meg. Az egyik, hogy a távol- 
ban elhelyezünk egy ritka, kék árnya- 
latú ködöt. Ennek tényleg nagyon rit- 
kának kell lenni, hogy ne is látszódjon, 
csak a hátteret színezze el egy kissé. A 
másik megoldás, amely kombinálható 
az előzővel, hogy a messzebb lévő 
tárgyakat kék fénnyel világítjuk meg. 
Ezt a fényforrást csökkenő intenzitású- 
nak kell beállítani, hogy az elől lévő 
tárgyakat ne világítsa meg. hiszen 
pont az a lényeg, hogy csak a távoli 
tárgyak kékesebbek. 

A mélységélesség megvalósítására a 
3.0-s Imagány tartalmaz egy beépí- 
tett funkciót, a Depth of Field-et. Ezt a 
Camera Actor jelen keresztül érhetjük 
el. Alapesetben nincs ilyen felsorolójel, 
ezért ha mélységélességi hatást aka- 
runk elérni, először is létre kell hozni a 
kívánt felsorolójelet az Action editor- 
ban. A megjelenő kérdezőben a 
mélységélesség mellett a 3D hatás 
paramétereinek beállítását is elvégez- 
hetjük. Mivel azonban most nincs elég 
hely, ráadásul a 3D hatás kihasználá- 
sához való szemüveg gyakorisága a 
bump mappingos fehér hollóéval ve- 
tekszik, ennek részletezésétől eltekin- 
tek. 

-5 3. kép 

Számunkra a következő bizgentyűk ér- 
dekesek: 

Y Size ... - Ezzel a kapcsolóval választ- 
hatjuk ki, hogy a kamera Y tengelyé- 
nek hossza mit befolyásoljon, a 3D 
hatást, vagy a mélységélességet. 
Apperture Size - A kamera mélységé- 
lességének nyílása. Minél nagyobb ez 
az érték, annál kisebb távolságon be- 
lül lesznek élesek a kontúrok. 

Van még néhány dolog ebben a kér- 
dezőben, ami a mélységélességgel 
kapcsolatos, de most ne menjünk 
ennyire a részletekbe. Kísérletező ked- 
vűek úgy is gyorsan kitapasztalhatják 
ennyi alapismeret birtokában, a töb- 
bieket pedig csak össze- 
zavarná a sok figyelembe 
veendő dolog. 

A tengely méretének és a 
kérdezőben beállított pa- 
raméterek ismeretében a 
mélységélesség határa 
számszerűleg is kifejezhe- 
tő, de ennek részleteibe 
most ne menjünk bele, 
ugyanis erősen közelít a 
lap alja. Altalánosságban 
elég annyit tudni, hogy a 
kamera Y tengelyének 
hossza határozza meg a 


fókusztávolságot, amelynél a tárgyak 
tökéletesen élesen jelennek meg. Az 
Aperture Size fordított arányba van 
hatással arra az intervallumra, ame- 
lyen belül még éles képet kapunk. Mi- 
nél nagyobb tehát ez az érték, annál 
közelebb kerül a fókuszponthoz az 
életlenség kezdete. Akik fotóznak, 
tudják, hogy a fókuszponttól távolod- 
va később következik be az életlen- 
ség, mint attól közeledve. Ha két, 
egymástól mélységben különálló 
tárgyról egyforma éles képet szeret- 
nénk kapni, a fókuszpontot nem a két 
tárgy távolságának átlagára kell ten- 
ni, hanem attól valamivel a közelebbi 
felé. Hogy pontosan mennyi ez a va- 
lamennyi, azt az itt nem részletezett 
egyenletekkel lehet megtudni. 

-5 4. kép 

Mivel a kamera Y tengelyének távol- 
sága a kamera látószögére is hatással 
van, a fókuszpont helyének beállítása 
után a kamera X tengelyét is arányo- 
san kell beállítani, hogy a látószög ne 
változzon. 

Sajnos a Depth of Field funkció hason- 
ló a jó ételekhez: Ami finom, az vagy 
hízlal, vagy egészségtelen. A DOF 
használata nagyságrendekkel képes 
növelni a rendering-hez szükséges 
időt. 

Akinek elegendően gyors gépe, vagy 
nagy türelme van, megpróbálkozhat 
a mélységélesség paraméterének 
változtatásával animációt készíteni, 
ezt lehetővé teszi a kamera actor jelé- 
ben a Transition Frame Count input 
mező. Igen látványos, amikor a kame- 
ra látószögének változásával egy idő- 
ben a mélységélesség is változik, pél- 
dául ha ráközelítünk egy tárgyra. 
Ennyit mára a tudomány és a techni- 
ka világából. A Delta legközelebb, 
bocs ez a Kudlik Juli szövege. Szóval 
szevasztok. 


Aurum 
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A napokban jelenik meg az igen ér- 
dekes Caligari Truespace című rende- 
rer program 2-es verziója. Az új válto- 
zat a következő újításokat tartalmaz- 
za: 3D-tárgyak valós idejű renderelé- 
se;  3D-Boolean műveletek; Field 
Rendering; numerikus bevitel CAD- 
hez. Ez a program, mint az első verzió 
is, egy igen gyors valódi ray-tracer 
windows alatt. Érdekes menürendsze- 
re is azt mutatja, hogy kreatív animá- 
toroknak tervezték, nem profiknak. 
(Nem lehet benne olyan pontosan 
tervezni.) A kiszámolt képek minősége 
igen jó, és ami egy igen nagy Plusz, 
hogy tud direktbe avi-file-ba is mente- 
ni, így tudunk true-color animációkat 
csinálni. 





Aki eddig PC-n videót akart vágni, fe- 
liratozni... az nem-igen tudta ezt ké- 
nyelmesen és igényesen megtenni. Az 
Adobe Premiere PC-s verziója C1.1) 
már kezdett jó irányba haladni, de 
most lesz igazán jó dolga a PC-s vide- 
ósoknak. A 4.0-ás verzióban szerkeszt- 
hetünk filmeket AVI és €uicktime for- 
mátumban, kibővíthetjük őket FLI és 
FLC animációkkal, képekkel, feliratok- 
kal, és CD-minőségű hanggal. Ezt 
mind könnyedén tehetjük meg, mert 
a menürendszer okosan van felépítve 
és könnyen kezelhető. Rendelkezésre 
áll többféle preview-lehetőség is. Igen 
komplex 3D video-effekteket is létre 
tudunk majd hozni. Az eddig is bő vi- 
deo-effekt választék tovább szélese- 





dett, most már 63 féle van benne. Be- 
állítható az is, milyen durva legyen az 
átmenet az egyik képből, vagy ani- 
mációból a másikba. A programhoz 
adják az Adobe Photoshop 2.5 LE-t és 
egy CD-ROM lemezt. 





Még múlt évben mutattuk be az egyik 
első MPEG video-tömörítést alkalmazó 
kártyát a Reelmagic-et. Azóta valósá- 
gos boom lett ezen a piacon. Egyre 
több cég jelenik meg MPEG-lejátszó 
kártyával, olcsóbbnál olcsóbb áron. 
Körülbelül 30.000 forintnak megfelelő 
áron hozott ki több cég ilyen kártyát. 
A Video-Blaster MP-400 is egy ilyen ár- 
A Philips által bevezetett CD-i formá- 
tum mellett ismeri a Video-CD és a 
Karaoke-CD formátumokat is. 


Mivel sokszor okozott problémát, hogy 
az MPEG-bővítőkártya nem működött 
együtt egyes VGA-kártyákkal, ezért 
most egyre több cég hoz ki VGA- 
gyorsító-kártyával egybeépített 
MPEG-lejátszót. A Reelmagic-ből is 
megjelent egy ilyen verzió Reelmagic 
Rave néven. Ez egy VLB-MPEG grafi- 
kus modul, mely 1 vagy 2 Mbyte 
DRAM-os verzióban kapható. Igy 
640x480 (1 MB), illetve 800x6ó00 (2 MB) 
True Color üzemmódra képes. Ezeket 
a nagy kép és színfelbontásokat csak 
60 Hz mellett képes csak nyújtani. Ara 
500 dollár körül mozog. Az Orchid a 
64-bites grafikus gyorsítókártyáját, a 
Kelvint bővítette egy MPEG modullal. 
Az új kártya neve KELVIN MPEG. Ez is 1 
és 2 MByte-os verzióban kapható, és 
a true-color üzemmódokat szintén 
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csak 60 Hz-es képismétlési frekvencia 
mellett tudja. Ara igen kellemes: az 1 
MByte-os verzió 400 dollárba kerül. 


A francia VITEC nevű cég igen meg- 
lepte a piacot. Megjelent VIDEO NT 
nevű  MPEG  tömörítő-kártyájával, 
mely 600 dollárba kerül. (Konkurrens 
termékek ára kb. 2.000 dollár volt ed- 
dig.) 24-biten, 320x240 felbontásban 
15 képet tud másodpercenként bedi- 
gitalizálni, és valós időben MPEG for- 
mátumba konvertálni, majd winches- 
teren tárolni. AVI-formátumban 
ugyanilyen felbontás mellett már 30 
kép/secundumot tud. Bemenetekkel 
is bőven el van látva: ó dd kompozit- 
video és 3 db S-video bemenet talál- 
ható rajta. 





Az lomega bemutatta a Comdex-en 
a csúcsteljesítményű floppy-drive-ok 
egy új generációját. A ZIP-Drive speci- 
ális, az lomega által forgalmazott 3.5- 
es floppy-kal dolgozik, melyek 25 és 
100 Megabyte-os kapacitásúak. Aruk 
10, illetve 20 dollár. Mivel kb. 3000-es 
fordulatszámon megy a drive és 35 ms 
az elérési ideje, így már majdnem elé- 
ri egy winchester teljesítményét. A 
SCSI-interface-szel felszerelt drive ára 
200 dollár. Ez igen kedvezőnek tűnik, 
hiszen így 1 Gbyte, átszámítva kb. 
50.000 Ft-ba kerül. 


Charlie 


1995 sem kezdődhet CD-ROM újdonságok 


nélkül, volt miből válogatnunk, hisz kará- 

csonyra nagyon sok érdekes program jelent 

meg. A rovatban bemutatott játékok meg- HE 

tekinthetők és megvásárolhatók az Auto- KEVÉS A £ 


el fi E va § 


alatt. 

Már több mint egy évvel ezelőtt elindult a kampány erről a programról. A: leg- 
szebb és legjobb verekedős játékot ígérték PC-re. Még az MTV-n is reklámozták. 
Aztán megjöttek az első képek, és mindenki csak ámult-bámult. Mindenki na- 
gyon várta a játékot és most végre megérkezett. A játék története a következő; 
a távoli jövőben, egy csúcstechnikájú ipari világban vagyunk, a 4-es számú 
metropoliszoan. Az emberek a bolygón mindent elhasználtak, hogy. nyersanya- 
got szerezzenek technikai fejlődés fenntartásához, Az óceánok és a világ nagy. 
része tönkrement, teljesen szennyezett, Az emberek csak a metropoliszokban 
képesek élni; itt gyártják számukra a létfontosságú élelmiszert; vizet, levegőt. Az 
emberek szolgálatába vannak állítva a robotok ezrei. Ebben a városban van a 
bolygó legnagyobb robot-gyártója, az Electrocorp. A cég épületében elszaba- 
dul a pokol, a robotok átveszik az irányítást. Téged, az emberi irányítású robotot 
küldenek ki, hogy sorban egymás után legyőzd a robotokat, majd a vezetőjü- 
ket. 7-féle robot van a játékban, mindegyiküknek megvannak az erősségei és a 








Rise of the Robots gyengéi, Mindent lerendereltek a programhoz 3D-STUDIO-ban. Bombasztikusan 
Mirage néz ki, hála a 640x480 felbontásnak, és a renderelésnek. Az átvezető animációk 
(MS-DOS CD-ROM) is nagyon profin vannak megcsinálva. A játék zenéjét pedig nem más, mint Bri- 
j an May, a €ueen gitárosa írta. A játsznatóságról már megöszlanak a vélemé- 

nyek. 


Az év közepén jelent meg Európában a Battle Isle második része a Blue Byte-tól. 
Igen nagy siker volt, így természetesen megjelentették a programot az USA-ban 
is, Ez a Battle Isle 2200. Az amerikai verzió természetesen nem jelenhetett meg 
úgy. hogy semmit nem javítanak rajta, és még néhány hónapot csúszik is az 
eredetihez képest. Az egyetlen de létfontosságú újítás, hogy belerakták a multi- 
player üzemmódot. Lehet most már E-Mail-en, soros kábelen keresztül és LAN, 
LANTASTIC , illetve Novell hálózaton játszani a programot. Az E-Mail-es játékot 
úgy oldották meg, hogy egy kör befejezése után elküldjük E-mail-en keresztül a 
turnier.dat file-t ellenfelünknek, aki lejátssza a körét, majd visszaküldi a megvál- 
toztatott file-t (a bluebytetbi2Vsav könyvtárba kell bemásolni), és ugyanez kö- 
rönként újra és újra... A soros kábeles megoldásnál lesz egy server gép, és erre 
lehet a többit rákötni. Ha két soros port van a szerveren, akkor 3 gép köthető 
össze. A program többi része nem változott. Ugyanaz a szuper stratégiai játék. 
Battle Isle 2200 Aki meg akarta venni a Battle Isle 2-t, és még nem tette meg, az inkább ezt a 
Accolade változatot vegye meg, mert így tud majd multiplayer üzemmódban is játszani. 


(MS-DOS CD-ROM) 





Volt egyszer egy egészen jó kis japán kalandjáték, a Panic in Cobra City. A 
Manga stílusában készült, Ez mindent megmagyaráz. Erotikával "finoman" fűsze- 
rezett, a jövőben játszódó nyomozós program volt. Sokaknak tetszett mert meg- 
hódíthattunk és .....-hattunk benne kedves ferde szemű leányzókat az úgy vég- 
ső lezárása előtt és jól el lehetett vele szórakozni, A főhős főbb tulajdonságainak 
értékelését egyszerű szerepjátékhoz hasonló formában oldották meg a progra- 
mozók. Később ugyanez a cég megjelentette a Metal and Lace című, szintén 
japán grafikás verekedős játékát, ami bukás volt. Mostani játékuk fantasy kör- 
nyezetben játszódik. Végre visszatértek a Cobra Mission rendszeréhez, ismét egy 
igen kellemes programot hoztak ki, Mivel a játék most már CD-n jelent meg; így 
megoldható lett, hogy a játékban végig digi beszéd legyen. Néhol egész jó po- 
énokat nyögnek be a karakterek akikkel összeakadunk. Összességében a játék 
egy tipikus Manga-történet számítógépen. Az ember játék közben : úgy. érzi, 
mintha egy ilyen rajzfilm főhősévé lépett volna elő. Akinek tetszett a Cobra Mis- 
sion vagy szereti a Manga rajzfilmeket, annak forrón ajánlom a hideg téli esték- 
Knights of Xentar MEGSRÉESRE SIbSES j 8 

Megatech Charlie 
(WINDOWS CD-ROM) 





75 














Az előző GURU-ban már beszá- 
moltunk a hírek között a nagy- 
szerű Amigás képfeldolgozó 
program, Az ImageFX 2.0-ás 
változatának megjelenéséről. 
Nos, most a száraz sajtóanyag 
után a szerkesztőségbe megér- 
kezett egy működő példány is, 
amelynek bemutatkozásáról a 
következő két oldalon olvas- 
hattok. 


Az ImageFX 2.0-ról alkotott be- 
nyomásaim egy szóban össze- 
gezhetők: Lenyűgöző. Persze 
minden örömbe vegyül egy kis 
üröm is, de erről majd később. 
AZ új IFX olyan program ame- 
lyet bármely platform megiri- 
gyelhet: a videografikusok sok- 
rétű, megbízható, jó segítőtár- 
sa. Hagyományosan egyesíti 
magában a kötegelt képfel- 
dolgozási funkciókat és az inte- 
raktív rajzolási lehetőségeket. A 
program minden szolgáltatása 
elérhető  Arexx-ből, a teljes 
Arexx interface dokumentáció 
a felhasználó rendelkezésére 
áll, így saját modulokkal is 
könnyen bővíthető a szolgálta- 
tások köre. 


AZ ImageFX-re régebben is jel- 
lemző volt a modularitás, de a 
2.0-ás változatban ez az elv 
meghatározza a program teljes 
szerkezetét. Minden képtöltő, 
minden rajzmód, effekt külön 
modul, amely a főprogram 
megváltoztatása nélkül egysze- 
rűen upgrade-elhető. Új modu- 
lokkal a program tudása ké- 
nyelmesen bővíthető. 


A felhasználói felület első ráné- 
zésre nem sokat változott, de 





Úghtang, 


ennek drasztikus megváltozta- 
tására nem igazán volt szük- 
ség, hiszen ez eddig is kiváló 
volt. A felszín alatt azonban ott 
lapulnak az újdonságok: min- 
den ablak  betű-érzékeny, 
vagyis a Prefs-ben beállított be- 
tűmérettel és betűtípussal jele- 
nik meg (ha az ésszerű méretű). 
Minden effekthez tartozik egy 
preview ablak amelyben gyor- 
san megnézhetjük az effekt ha- 
tását, mielőtt alkalmaznánk az 
egész képre ami néha bizony 
időrabló dolog... (ezek jól lát- 
szanak a cikkhez tartozó képe- 
ken is) Az igazsághoz tartozik, 
hogy a preview képek minősé- 
ge nem a legjobb, és elég ki- 
csik is, de azért nagyon sokat 
segítenek a beállításokban. 


A képek töltésénél a fájlok 
neve helyett (választhatóan) a 
képek kicsinyített mása jelenik 
meg, ami könnyíti az eligazo- 
dást közöttük. Ezeket a kis pre- 
view képeket a programcso- 
mag részét képező Browser ka- 
talógizálóprogrammal . hozhat- 
juk létre. 


A régi verziók hiányosságait a 
programozók pótolták, ilyen 
volt például a szórópisztoly 
vagy a beépített ecsetek rend- 
kívül korlátozott mérete, ezek 
most 255 pixelig növelhetők. 


Feltétlenül meg kell említeni 
ami a hírekben is ki volt emel- 
ve: az új rajzmódok. Természe- 
tes eszközök (kréta, vízfesték, 
szén) hatású rajzokat készíthe- 
tünk, és ezek valóban működ- 
nek. Az új razmódok gondosan 


76 








paraméterehetők, a kívánt ha- 
tás elérésének céljából, Ez azt 
jelenti, hogy a szénnel való raj- 
zolás nem feltétlenül szénrajzot 
eredményez; fantasztikus, na- 
gyon érdekes hatásokat idéz- 
hetünk elő a paraméterek 
megváltoztatásával. 


AZ új ImageFX lelke az új effekt- 
gyűjtemény. A videografikusok 
legszebb álmaiban jelennek 
meg ehhez fogható dolgok. 
Rengeteg új képmanipuláló 
van, s ezek különböző helyeken 
jelennek meg a programban. 
A Transformations menüben 
van pl. az új Complex 2D rotate 
és a Perspective 3D rotate. Ez 
előbbivel megcsavarhatjuk, 
csavarás közben elmoshatjuk, 
a képet, az utóbbival pedig 
térben forgathatjuk, dönthetjük 
azt. Meg kell jegyezzem, hogy 
a klasszikusnak képfeldolgozó- 
nak számító ADPro-hoz képest 
a legtöbb ImageFX effektmo- 
dul sokkal gyorsabb, s ez alól 











nem kivétel a forgatás sem. 


A Distort menüben vannak 
azok az effektek, amelyek leg- 
főképp a kép "alakját" módosít- 
ják. Innen a kedvencem a Dre- 
am, amely meghullámoztatja a 
képet. Kiemelendő a Spherize 
is, amely egy gombfelületre fe- 
szíti rá a képet és még egy kis 
csillanást is tesz az általunk 
meghatározott helyre. 


Az igazi gyöngyszemek az Ef- 
fect menüben lapulnak. Az 
Apply Texture a képbe egy ál- 
talunk meghatározott (IFF kép) 
textúrát "sző bele" (ez a funkció 
a PC-n és Macintosh-on futó 
Fractal Painter-ből már jól is- 
mert). A Straw a képet szálkák- 
kal tűzdeli tele, különös tekintet- 
tel a színek találkozásaira. A 
Crystallize a képet elkristályosít- 
ja, a Radial Star pedig egy sza- 
badon definiált alakú (szabá- 
lyos) fénycsillagot varázsol a 
képre. A Lens Flare összetettsé- 
ge elképesztő. A főcsillanás 


mellett még 15 féle tulajdonsá- 
gát paraméterezhetjük a szi- 
várványszínű lencse-reflexióktól 
kezdve a külső és belső fény- 
gyűrűkön át a vízszintes és min- 
den irányú fénycsíikokig. Az 
egyik legmegdöbbentőbb új- 
donság a Lightning. Igen az 
angoltudók már sejtik: ez egy 
villámlás generátor. Tetszőleges 
alakú, intenzitású, színű stb. vil- 
lámlásokat generálhatunk vele 
a képre. 


Vannak speciális Arxx makrók, 
amelyeket közvetlenül a Ima- 
geFX főképernyőjéről hívhatunk 
és összetett műveleteket valósí- 
tanak meg. A leghasználha- 
tóbb számomra ezek közül az 
Analyze JPEG, ami megvizsgál- 
ja azt, hogy egy kép JPEG tö- 
mörítésénél különböző tömörí- 
tési arányoknál mennyit romlik 
a kép minősége, majd ebből 
egy grafikont generál. 


Elérkeztünk az utolsó ponthoz 
amely PaintFX néven szerepel. 
Ez nem egy konkrét effekt, ha- 
nem egy keretrendszer amely- 
hez jelenleg 20 modul létezik. 
Szerintem ez a program legér- 
dekesebb része, igen nagy ha- 
sonlóságot mutat a Silicon 
Graphics gépekre kifejlesztett 
és onnan elszármazott Xaos To- 
ols nevű programcsomagra. A 
Molecule pl. a képet moleku- 
lákból rakja ki, a Rain esőcsep- 
pekből, a Hair pedig össze- 
vissza különböző színű hajszá- 
lakból. A PaintFX-hez a Pointilist 
tartozik, amely pointilista fest- 
ményt varázsol  képünkből, 
vagy az Impressionist ami (ki- 
található). Mindegyik PaintFX 
modul egy-egy kis képet 





(Brush) használ fel, amelyet va- 
lamilyen módon a képre rajzol, 
vagy éppen a képet helyettesíi- 
ti velük. mindegyike. Ezek elosz- 
lását, érzékenységet (hogy a 
kép milyen tulajdonságára vál- 
tozzanak) mind-mind  beállít- 
hatjuk. 


A legnagyszerűbb az egészben 
az, hogy ezek a hatások mind 
alkalmazhatók " animációkra, 
azok képkockárira is! Ezt segíti 
az ImageFX programcsomag- 
ban új tagként üdvözölhető 
AutoFXx, ami egy kötegelt kép- 
feldolgozó rendszer, az ADPro 
FRED-jéhez hasonló. Az lIma- 
geFX effektjeihez előre megírt 
Arexx makrók százai találhatók 
az AutoFX tarsolyában, nincsen 
más dolgunk mint sorban kivá- 
lasztani az alkalmazni kívánt 
hatásokat és rákattintani a Be- 
gin gombra! Kompatibilitási 
okokból megmaradt az IMP 
nevű program is, amely az Au- 
toFX elődjének tekinthető. 


Az ImageFX 2.0 nélkülözhetet- 
len minden  videografikával 
foglalkozó számára, de a beé- 
pített virtuális memóriakezelő 
segítségével és a nyomdai szín- 
rendszerek ismeretével alkal- 
mas nyomdai előkészítési fele- 
datok elvégzésére is.  Termé- 
szetesen mint minden képfel- 
dolgozó programnak az 
ImageFX-nek is sok memóriára 
(min 6MB) és minél gyorsabb 
processzorra van szüksége. Vé- 
leményem szerint nem túlzás 
azt állítani, hogy a 2.0-ás válto- 
zat jelenleg a legjobb képfel- 
dolgozóprogram Amigára. 


Marinov "Saborca" Gábor 
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1957-ben Arthur C. Clarke, a 2001 űro- 
desszia szerzője megírja a Föld távoli da- 
lai című novelláját, mely egy amerikai sci- 
fi magazinban látja meg a napvilágot. 
"A dolog egészen 1983-ig ennyiben ma- 
radt, mikor elhatároztam, hogy az eredeti 
történetet egy teljes könyvvé bővítem. 
Nagy kihívás volt ez nekem: drámai, ám 
mégis teljesen realisztikus regényt írni 
olyan csillagközi útazásróli amely a fény 
sebessége által szabott sebességhatár 
miatt évtizedekig; akár évszázadokig is 
tart." 
"Mivel a regény Vége egy hangverseny, 
örömmel értesültem arról, hogy Mike Old- 
field a történet ihletésére egy művet kí- 
ván komponálni. Nagyon tétszett a "The 
Killing Fields" című filmhez; írt zenéje, s 
most, hogy meghallgattam az elkészült 
CD-t, úgy érzem Mike megfelelelt az el- 
várásaimnak.!y 
írja mindezt Arthur GC. Clarke a CD belső- 
borítóján, az űrutazásróhés a lehetetlen- 
nek kikiáltott fikciók beékövetkezéséről 
szóló rövid kis eszmefuttatás mellett. 
Már a lemezeélső meghallgatásakor feltű- 
nik, hogy ezaz Oldfield, nem az az Oldfi- 
eld, aki mondjuk a nagyszerű Tubular 
Bells első és második részét írta. A hang- 
zás, a hangsSzerelés, minden teljesen 
más, lágyabb a megszokottnál. Bár nem 
vagyok kimondottan Enigma rajongó, de 
a számok nagy része az ő stílusukhoz 
hasonlítható. Az Oldfield-tól megszokott 
gitárhangzás nagyon kis részén lelhető 
csak fel, inkább a szintetizátorok domi- 
nálnak. Háttérzenének nagyon kellemes, 
de a régi Oldfield rajongókat szerintem 
nem fogja lekötni. 
A CD-nek Apple gépekre szánt "multimé- 
dia" változata is megjelent. 

Prunoki 








Lion King 


Gondolom mire ez a cikk napvilágot lát, 
szinte mindenki megnézte már a Disney 
studio 32. rajznagyjátékfilmjét az Orosz- 
lánkirályt. A film sikeréhez bizony hozzá 
tartozik a zenei világa is, mely tagadha- 
tatlanul remek. Persze ez nem véletlen, a 
Disney egyre hangsúlyosabban odafigyel 
a fülbemászó dallamokra, gondoljunk 
csak akár a Szépséggészsa Szörnyeteg 
Oscar-díjas betétdalára. 


Az alkotógárda pedig profikból áll. Hans 
Zimmer (aki eddig többek között szerzője 
volt az Esőember, Az Utolsó Császár, A 
Thelma és Louise, la Játékszerek filmze- 
néjének) brilliáns hangszerelésével és 
zenei rendezésével Elton John pop-rock- 
gospel melódiáit aírikai dallamokká alakí- 
totta némi Zulú énekléssel, kórussal és 
ritmusszekcióval. Ebben nagy segítségé- 
re volt egy afrikai születésű énekes; 
Lebo. Elton John egyenlőre hat arany-, 
hét platina és újabb hét többszörös plati- 
nalemezt tudhat magáénak: Mivel Elton 
jobban kedveli a már kész szöveghez írni 
dalait, így az OScar-díjas TimiRice kicsit 
gondban volt, mert ő viszont pont a fordí- 
tott szíituhoz vált szokva; eddig kész dal- 
lamokhoz írta szövegeit. 


Amint a CD-n meéegtapasztaálhatod, az al- 
kotógárda nagyszerűen áthidalta nehé- 
zségeit és öt olyan varázslatos dalt alko- 
tott, hogy nehéz lenne bármelyiket is 
kiemelni közülük. Kinekmi áll a Szívéhez 
közelebb, hiszen a "Circle"of Life" lett a 
főtéma, mégis a "Can You Feel the Love 
to Night" romantikus dallamai ragadnak 
meg elsőként az emberben, no és persze 
a kenyai ihletésű életfilozófia a Hakuna 
Matata... 
Líly 
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Irigy HónaljMirigy - Fetrengés 


Az Irigy Hónaljmirigy nevű együttes 1990 
december 31.-e előtt egy héttel alakult, 
hogy szórakoztassa a szilveszteri buli 
résztvevőit. A fantasztikus siker hatására 
a fiúk úgy döntöttek folytatják. Első leme- 
zük a Fetrengés 1994 karácsonya előtt 
került a boltokba, de a közönség szemé- 
lyesen is élvezhette műsorukat december 
9.-én az E-klubban. Ashatszenész fiú fer- 
geteges zenei képzettséggel és fantaszti- 
kus szöveggel látta el a lemezen sze- 
replő dalokat, amely némelyik szám ese- 
tében nekem sokkál jobban tetszett mint 
az eredeti előadók lesetében: Ebből gon- 
dolom kiderült, hogy az együttes neves 
magyar előadók dalait játssza és figuráz- 
za ki. Természetesen az eredeti szerzők 
beleegyezése issszükséges wolt ahhoz 
hogy a dalok a lemezre kerülhessenek. 
Az élő koncertet a dalokhoz illő jelmez- 
ben adják elő, ami egy kicsit furcsa Kabai 
László (Cuna) esetében, amikor megjele- 
nik mint Metal Lady, fejéma vízvezeték- 
szerelők által használt kócból készült pa- 
róka, szőrös mellkas és bőr melltartó. 
Már a látványtól is majdnem szétpukkad 
a hasam a nevetéstől, na de amikor éne- 
kelni kezd... CSúcs. A paródiák közül kie- 
melnék néhányat, melyek nekem a lemez 
meghallgatása útán a legjobban tetszet- 
tek: Metal Lidérc (Metál Nénike), Szeszek 
Schön (Ide nézz "Bénes), Beatrutyi (20 
óra), és tulajdonképpen most fel is sorol- 
hatnám az összes," lemezen sszereplő 
dalt. Fölösleges lenne"többet írni róluk, 
hiszen az album önmagáért beszél. Min- 
denkinek csak ajánlani tudom, aki szeret- 
né magát röpke 50 percre jól érezni, hall- 
gassa meg, érdemes. 


Malacné 












TOLKIEN VILÁGA 


KÖZÉPTÖLDE FESTMÉNYEL 


CD-I 


Következzen most egy kis számítástechnika. Vannak 
már olyan területek, melyek óhatatlanul összemosód- 
nak a technika fejlődésével. A CD-I, mely 1992-ben 
indult el világhódító útjára valami újat, valami egé- 
szen mástívitt be a zenét és a filmeket kedvelők vilá- 
gába. A CD-I, melynek kezdő típusa a 210-es, majd a 
220-as volt manapság már a 450, illetve a 550 tí- 
pusszámnál tart, és a fejlődés korántsem ért véget. A 
mai CD-I képes audio CD-k lejátszására, foto CD-k 
képeinek bemutatására, valamint természetesen inte- 
raktív CD lemezek (értsd játékok) lejátszására. Azon- 
ban ami miatt minket elsősorban érdekel a téma az 
az, hogy 74 percnyi video is lehet ezeken a lemeze- 
ket, mely égy kissé forradalmasíthatja a videopiacot. 
Természetesen ez a változás nem következik be 
olyan látványosan mint mondjuk a VHS rendszer in- 
dulásakor, azonban nagyon dinamikusan fejlődik a ki- 
adott CD mennyisége és persze a lehetséges meg- 
vásárolható készülékek választéka. A fejlődéshez az 
is hozzájárul, hogy egyre több géphez kínálnak FMV 
kártyát, illetve kiegészítést, mely segítségével szintén 
lejátszhatjúk az ilyen típusú CD-ket. A dolog persze 
akkor igazán izgalmas ha teljesen kihasználjuk a gép 
adottságait és nem csak videofilmek nézésére, ha- 
nem mondjuk egy jó kis játékra is használjuk. Minde- 
nesetre van jövő a témában, valószínűleg még sokat 
fogunk hallani a CD-I-ről. 


Külvilág 


c ze 4, 
TTTSAA I 


Valhalla 
könyvek 


Tolkien világa 


Nem igazán szokott előfordulni, hogy ezeken az oldalakon művészeti könyvek, 
albumok kerülnek bemutatásra. Az, hogy mégis most egy ilyen jellegű kiad- 
ványt láthattok itt, annak köszönhető, hogy Tolkien úgyhiszem igen sok olva- 
sónkhoz közel áll, beleértve persze a számítógép játékokkal, vagy éppen ka- 
landjátékkal foglalkozó embereket. Nos, a kötet Tolkien mindhárom főművét 
érinti (A babó, A gyűrűk ura, A szilmarilok), végigkövethetjük a történet alakulá- 
sát a képek segítségével. Nekem, mint Tolkien nagy rajongójának igazán nagy 
élményt jelentett az, hogy ismerve a könyvek cselekményét szinte újra végigol- 
vastam a műveket. A képeket, melyből kb 50 található a könyvben egyébként 
különböző művészektől származnak, következzen most egy felsorolás róluk 
márt csak azért mert úgy érzem megérdemelnek ennyit: Inger Edelfeld, Tony 
Galuidi, Roger Garland, Robert Goldsmith, Michael Hague, John Howe, Alan 
Lee, Ted Nasmith és Carol Emery Phenix. A festményeket az a szövegidézet 
kíséri, mely a művészt megihlette, s rövid esszék is találhatók a könyv végefe- 
lé, melyben az alkotók arról vallanak, hogy milyen hatást tett rájuk Tolkien 
egyedülálló képzeletvilága. Azok számára kik nem ismernék Tolkient, követ- 
kezzen most egy kis bemutatás. J. R. R. Tolkien 1892 január 3-án született. 
Nevét hosszú, kiemelkedő tudományos munkássága mellett A hobbit, A gyűrűk 
ura és A szilmarilok című meseregényei tették világhíressé. Könyveit, amelyek- 
ből világszerte több millió példány kelt el, 24 nyelvre fordították le. Olvasóink- 
nak óriási, klubokba tömörülő tábora van. Számos kitüntetést kapott, s az ox- 
fordi egyetem 1972-ben az irodalomtudományok díszdoktorává avatta. A halál 
1973-ban, 81 éves korában ragadta el. 


lalacka és a Tao 
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Búék guy-oktl 







Remélem" mindenki sikere- 
sen túlélile d szilveszterrel 
járó tivomyázást, és mos- 
tanra már józan állapotban 
olvashatja a pechére: ré- 

oggykat tartalma- 
giát. Szeretném 
( hogy sike- 
resen lezajlott ai dánlai Party 
Iv, amelynek stuúffjai a kö- 
vetkező szám 








ják terhelni, feltehetően 
utószilveszteri hangulatot 
teremtve a nagyérdemű- 
nek. Most pedig lássuk mi 
teheti pityókássá jelenlegi 
hangulatunkat. 


ARTIFICE / TRSI 
Code: The Twins 
Gíx: Fiver 

Msx: Virgil 
Raytrace: Rewíred 


A germán szekció újabb 
meglepetésére a World of 
Commodore "94 közeledté- 
vel menetrendszerűen lehe- 
tett számítani. Most is, mint 
mindig kiváló gárda verbu- 
válódott a scenetagok szó- 
rakoztatására. A vizuális és 
audiális hatások harmóniá- 
jának szintere a képernyő 
elé szögez minket már a 
kezdeti fázisokban. A felve- 
zetést követően a screenre 
görgetődik egy úgyneve- 
zett realtime calculated 
spagettogram, amely ef- 
fektus látványában titeket is 



















részesítelek a demologia jó- 


voltából. Aki valamelyest 
ért a kódoláshoz, az feltétle- 
nül röhögőgörcsöt kap a 
poéntól. Persze a bekemé- 
nyítés azért nem marad el, 
amint azt egy AMIGA logo 
zoomrotálása is hűen tük- 


FX 
0 


ve 


( 


A éa 


röz. Magában ugyan nem 


[! lenne túl nagy szám. -meg- 


kockáztatom: még a sin 
táblájával sern- csakhogy 
szegénynek az árnyékát 
még egy fényforrás is mani- 
pulálja. A fényforrás a to- 
vábbiakat illetően velünk 
marad még egy fractal 


5 landscape rögös útjain való 


száguldozás erejéig, hogy 
átadja magát a halhatat- 
lanságnak. Arra a kérdésre 
sajnos, hogy ezután hány si- 
nusdots jelenik meg egy- 
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! szerre a képernyőn, sajna 
] nem tudok válaszolni, Gya- 


a el 
















nítom viszont, hogy KEF- 
RENS-ék pillanatnyilag  sut- 


! ba dobhatják programozói 
; tudományukot., 


Az utolsó 





part egy dallamos hedvyy- 
metál zenei aláfestéssel egy 
! teljesen újfajta, úgynevezett 
! VOXELSPACE fractal dühön- 
géseit hivatott megmutatni, 
Itt értesülhetünk arról is, 
" hogy a TRSI nem egy csa- 


pat, hanem egy vallás. YE- 
ARS OF PRIDE AND TRADITI- 
ON!!! Fanatikusok? Talán. 


HATE / FANATIC 

Code: SHD 

Grx. Mosgue, Sphinx 

Msx: Speck 

A mindig is élvonalban járó 
finn csapat csak azért nem 








































tudta beírni magát a nagy 
könyvbe, mert a dezign 
nem túlzottan az erősségük. 
Legújabb produkciójuk lát- 
tán sajna ismét ez a kép fo- 
gadott, bár a shadebob-ok 
tűzijáték effektusként törté- 
nő felhasználása nem túl- 
zottan a lopott ötletek közé 
sorolható. Programozási tu- 
dásuk ellenére úgy érzem 
darázsfészekbe nyúltak, 
amikor Virtual Dreams-ék 








s 4 
2 


produkcióinak . színvonalát 
kezdték kritizálni, de így utó- 
lagosan megnézve a ter- 
méküket, talán megenged- 
hetik maguknak. Okot ad 
erre egy úgynevezett Z-BUF- 
FERED  TEXTURE  VECTORS 
hatás, amely a szemünk lát- 
tára képezi két textúrás 
vectorkocka áthatását. Aki- 
nek még ez sem elég, az 


dl 


! napság az összes valamire- 


WIT PREMIUM / FREEZERS 
Code: Sputnik 
GIx: GrÍp 


.. Msx: Beethoven 


Az, hogy valaki egy sör-ne- 
véről írjon demot, gondo- 
lom nem okoz közbotránko- 
zást. A GELLOWEEN "94 jó- 
voltából kibocsátott mű 
egyébként hivatott bemu- 
tatni egyúttal a lengyelek 
skandináviai 
megközelítő ténykedéseiket 
is. Erről ontja mellesleg ma- 


való discmag is a híreket. Is- 
mételten csak a gyatra de- 


sign késztethet arra, hogy 
" hangot emeljek némileg a 


demoval szemben. Bár min- 
den túlzást a sutba dobva 


" kétségtelenül az eddigi 
" leggyorsabb vectorworld-ot 
" mondhatják . magukénak, 


" de könyörgöm: "95-ben va- 


s gyunk. Némileg kárpótol az 


" feltétlen lepadlózik annál az 
. . algoritmusnál, 


amely az 
FNC logo lightsource-os ver- 
ziójának, és egy textúra 
kockának az áthatását jele- 


1 níti meg. Ugy látszik, a frac- 
i tal téma a hülyeség fantázi- 


ájának nem csak a TRSI jó- 
voltából esett áldozatul. 
FANATIC-ék egy girl dom- 
borulataival asszociálnak a 
témára landscape formá- 
tumban persze. A csapat 
grafikusaira, illetve zenészé- 
re nemigen lennék büszke a 
programozó helyében, de 
gondolom be kellett velük 
érnie adott esetben. 





egészért az a hatás, amely 
egy 8 oldalú glenz vektori- 
zációja alatt fractált számol 
önnön oldalára, illetve a 4 
egymást kergető texture- 
map box sem lebecsmér- 
lendő. A grafika osztályon 
felüli mivoltát csak a crap 


techno . zene rombolta 
össze lelkemben. (Egyszer 
megehető.) 
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minőséget 












EUROCHARTS 26 / STATIC 
BYTES 


Úgy érzem, feltétlenül be 
kell számolnom a mag stílus- 
váltásáról, Amellett, hogy 
AGA opciók tömkelege 
nyújt kellemes felüdülést ol- 
vasás mellett, az sem mellé- 
kes mit nyújt a chart. Már- 
pedig megújulás van bő- 
ven. Most mindamellett, 
hogy tudomást szerezhe- 
tünk a legfrissebb pozíciók- 
ról mind coder, grafikus, ze- 


: nész stb. területen, immáron 


ő stlusosan elhelyezett  iko- 
nokban információt is kap- 
hatunk  kilétükről. — Külön 


! meglepetésként szolgál az 
" EUROSTATISTISUE, amely di- 
5. agram-os formában nyújt 
! segítséget abban az Üügy- 
" ben való tájékozódásunk- 


hoz, hogy vajon kinek hogy 
alakult a szénája a hóna- 
pokkal ezelőtti helyezésé- 
hez képest. 


A következő szám demolo- 
gia rovata alighanem ki fog 
lógni az újság borderén kí- 
vül, ismerve a THE PARTY so- 
rozat anyag-kibocsátási 
mérlegét. Azért senki se iz- 
guljon: májusra csak be tu- 
dom fejezni a kiértékelést, 


RAINBOW 





Banshát a ? . Te "Figh 

Apocal, Mg "Commander 
vajh; 8: "Navy Fighters 
hp Chaos, ke ; 

s "as 


Creature Shock 
Tie Fighter (Virgin Gamés 
Colonization (MicroProse) 
Settlers (Blue Byte) 
Theme Park (Electronic Arts) 
"Wing-/Commahder 3 (Origin) 
Masters of Magic (Mieroprose) 
" Kyrandia 3 (Virgin) ző 
Inferno (Ocean) 


det sz 
Született gyilkosok 
Forrest Gump 
Kvíz Show: : 
Veszél. eken 
Az ügyfél 2.) 


A PC 10 és az abszolut 10 


Theme Park: 9. 
Transport Tycoon 
Ultimate Domain 
Reunion £ 


"Battle szad 


a, 97 


UFO: 


De Luxe Galaga s: 3. Í a 
Day of Templace , 


Doom2 
F1 Grand Prix 
Beast III 
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